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ada chwila rozpoczną się wakacje i zapewne większość z Was już 
teraz żyje myślą o beztrosce i swobodzie, o podróżach w nie- 
znane, o nowych znajmościach i szaleństwach. Ja w każdym razie 
duchem jestem już na urlopie i aż mnie rozpiera radość. Wreszcie 
pobyczę się gdzieś na jakiejś plaży. A kiedy wrócę do domu, zagram 
w te wszystkie zaległe hity, które czekały właśnie na wakacje. Na- 
wiasem mówiąc, nie wiem dlaczego w naszym środowisku przyjęło się pow- 
szechnie uważać, że czas ten jest dla nas, graczy, najgorszym okresem 
w roku. Przecież to właśnie wtedy można szaleć do oporu, bez żadnych ogra- 
niczeń spowodowanych tym, że trzeba odrobić lekcje, wziąć udział w rodzinnej 
uroczystości czy na drugi dzień wcześnie wstać do pracy/szkoły. Przecież są 
wakacje i można, a nawet trzeba, wypoczywać. A dla nas wypoczynek to spacer 
nad brzegiem morza, ale także nasiadówka do białego rana przy jakiejś 
wciągającej grze. Tym bardziej, że tego lata może 
być naprawdę gorąco jeśli chodzi o przeboje, o czym 
możecie się przekonać czytając najnowszy numer ŚGK. 

A co przygotowaliśmy dla Was tym razem? 
W „Zapowiedziach* gwoździem programu jest test 
wersji beta jednego z najbardziej oczekiwanych 
erpegów pt. „Arcanum”. Na okrasę dodajemy doń 
wywiad z twórcami z Troika Games, którzy specjal- 
nie dla naszego pisma zgodzili się opowiedzieć o 
swoich doświadczeniach związanych z tworzeniem 
gry. Przyznam się, że osobiście jestem zaintere- 
sowany tym tytułem i czekam nań z niecierpliwoś- 
cią, a materiał przygotowany przez Bazyla jeszcze dodatkowo zaostrzył mój 
apetyt. Ale spokojnie — przyjdzie i czas na na tę grę. 

W „Recenzjach* także sporo dobrego. W tym numerze wyróżnienie „ŚGK 
Poleca" otrzymała gra „Tropico” — rewelacyjna strategia, której akcja dzieje się 
w jednej z tzw. republik bananowych. W to trzeba zagrać! 

Inne gry zasługujące naszym zdaniem na uwagę to „Tribes 2* oraz 
„Severance: Blade of Darkness". Pierwsza przeznaczona jest dla tych, którzy 
ponad wszystko cenią sobie rywalizację z żywym przeciwnikiem za pośred- 
nictwem sieci, druga zaś zadowoli miłośników klimatów fantasy. 

W „Trybunie” natomiast znajdziecie pierwszą część prowokacyjnego tek- 
stu autorstwa Piotra Bilskiego pt. „Polacy i gęsi — czyli cała prawda o polskich 
lokalizacjach”. Warto zajrzeć na te strony i przekonać się, jak to naprawdę 
jest z procesem lokalizacji w Polsce. 

A jeśli Wasze półki chwilowo świecą pustkami lub jeśli zbieracie pie- 
niądze na wakacje i wolelibyście uniknąć poważniejszych wydatków na gry, 
mamy dla Was na osłodę coś ekstra — pełną wersję przeboju pt. „Descent 2". 
Swego czasu zagrywaliśmy się weń całymi nocami i cieszymy się, że mo- 
żemy Wam teraz zaproponować przyłączenie się do grona miłośników tej gry 
(koniecznie spróbujcie opcji multiplayer). Tylko uprzedzam, nie grajcie w nią 
z pełnym żołądkiem. Chyba że nie macie choroby lokomocyjnej. 

Miłej zabawy. 
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Jeszcze do niedawna wydawało się, iż do gry w sieci najlepszy jest „Quake 3", 
„Unreal Tournament" lub „Counter-Strike". Czy „Tribes 2” dołączy do tej trójki? 


KIKISJOZAN 1 
ma 677 4 
| Lń 
Jak może mz świat fantasy, w którym właśnie dokonała się rewolucja przemys- 
łowa? Odpowiedź na to pytanie daje najnowsza gra firmy Troika Games zatytuło- 
wana „Arcanum”. Tylko u nas obszerny test wersji beta plus wywiad z twórcami gry. 
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Z pewnością niewielu ludzi wie, ile wysiłku kosztuje wydanie polskiej wersji gry. Ale 
teraz jest okazja dowiedzieć się tego, a przy okazji poznać kilka tajników pracy 
zespołów od tej czarnej roboty. 
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Strony WWW off-line: 


+ Command 8 Conquer Organizer 
— encyklopedia wiedzy o grach 
z serii Command 8 Conquer. 


Tapety: 


* PlayStation 2 
+ Project Entropia 
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* Acrobat Reader 
* Desktop Architect 


* DirectX 8.0 pl 
* WinZIP 8.0 


Fabularny Dodatek Specjalny: 


+ Necropunk: Nuklearny Świt — nac- 
je w światach RPG. 

+ Co Ty wiesz o prowadzeniu — praw- 
da o sztuce tworzenia klimatu 
w sesji RPG. 

+ W towarzystwie wilków — scena- 
riusz do gry Wilkołak: Apokalipsa. 
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ra Descent 2 to kontynu- 

acja wielkiego przeboju 

sprzed lat. Descent zasły- 

nął jako pierwsza gra poz- 

walająca na pełną swo- 
bodę obracania się we wszelkich kie- 
runkach, a także poruszania się w po- 
zycji z głową skierowaną ku dołowi. 
Druga jego część nie dość, iż nie ustę- 
puje mu grywalnością, to oferuje po- 
nadło nowe możliwości wyposażenia 
statku oraz grę w sieci. 

Gdzieś w odległych rejonach galak- 
tyki zajmujesz się walką z robotami 
budującymi podziemne bazy w miejs- 
cach wydobycia surowców. Twoim za- 
daniem jest zniszczenie reaktora dają- 
cego energię kopalni oraz odnalezie- 
nie więzionych w podziemiach ludzi. 
Pamiętaj jednak, aby zawsze zdążyć 
opuścić kopalnię zanim potężny wy- [| 
buch pogrzebie Twój pojazd na wieki. 
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— wyjście z gry 
— skróty klawiszy 
— opcje gry 
— włączenie/wyłączenie kokpitu 
— rzuć znak informacyjny 
+ — ustawienia joysticka 
— zapisanie gry 
+ 3 - wczytanie gry 
lub E) - zmiana wielkości okna 
— nagrywanie widocznego ekranu 
— widok z kamery z lewej strony 
— widok z kamery z prawej strony 
+ do - komendy Robota 
— Przewodnika 
+ + 
- Przewodnika 
- obrót w lewo 
— obrót w prawo 
/ G_) = obrót 
= ruch do przodu 
= ruch w tył 
lub LE! — obrót wokół własnej osi 
— mapa 
LILIE 
— podstawowe działko 
— specjalne działko 
— wyrzucanie min 
- wyrzucanie Rar 
lub 2) - zmiana broni 
— 8) — zmiana broni 


- zmiana nazwy Robota 


ZAWIE 


Na każdym poziomie znajdziesz uwię- 
zionego Robota — Przewodnika, którego mu- 
sisz uwolnić niszcząc zagradzającą mu dro- 
gę kratę. Zadaniem Robota jest pomoc Tobie 
w wypełnieniu zadania, oraz przeprowa- 
dzenie bezpiecznie statku po podziemiach. 
W tym celu przydatne są komendy, które mo- 
żesz wydawać Robotowi, wciskając odpo- 
wiednie klawisze od 

— wskaż następny istotny punkt kopalni 
(klucz, zamknięte drzwi, reaktor) 

— znajdź zasobnik energii 

— znajdź centrum energetyczne 

- znajdź osłony 

— znajdź wyposażenie 
dodatkowe 

- znajdź wrogie 
roboty 

- znajdź więźnia 

— trzymaj się blisko 

— znajdź wyposażenie pozostałe 
po zniszczeniu własnego pojazdu 

— znajdź wyjście 

Gdy wydasz polecenie Robot wyruszy 
przodem, aby je wypełnić. Jeżeli zgubisz go 
w korytarzu, wróci on do Ciebie, a następ 
nie będzie kontynuował swoje zadanie 
Jeżeli napotka zamknięte drzwi zatrzyma się 
przed nimi i będzie czekał, aż je otworzysz. 
Jeżeli chcesz, możesz nadać Robotowi imię 
wciskając Alt+Shift+F4 
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nie wszyscy potrafią bawić 
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, mamy wobec pomysłu pu- 
' blikowania Waszych prac 
' graficznych i muzyki, choć 
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, w większości miast Polski, 
'w. Empikach, 
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'(to do notki informacyj- 
_ nej). Czekamy. 


rubrykę prowadzi: 
Piotr Pieńkowski 


[irpźwiEDziOŁAK: STAŃ siĘ 
BESTjĄ ŁĄCZĄCĄ SiŁĘ NIEDŹWIEDZIA 
i ROZUM CZŁOWIEKA. 


ZZ. EJEE YE 
BRYŁA LAWY: NISZCZ WROGÓW 
PRZYWOŁUjĄC NAjGROŹNIEjSZE 

ZYWIOŁY IATURY. 


ZOSI = PA "m". 


WIiLKOŁAK: PRZEMIEŃ SIĘ 
w NAjDZiKSZĄ istotĘ PÓŁNOCNYCH 
KRAi n. 


DRvViD: POTĘZMY SZAMAN ZYJĄCY NA ŁONIE 
PRZYRODY. WŁADA wsSzYystkimi zywioŁami 
|  posiaDa moc  PRzEistaczania SiĘ 
w NAJBARDZIEJ niEBEzPiEcznE istoty. |Est 
VOsoBiEniEm NIEOKIEŁZNANYCH SIŁ NATURY. 


ROZSZERZENIE GRY 


DDYGIĄC 


- LokRbov DrsTrRUCFION 


4 
> Wersja polska i Sklepy z grami polecane przez CD Projekt: Warszawa ul. Indyjska 25a, tel. (0-22) 672 80 18, Warszawa 
| wyłączna dystrybucja w Polsce BIZ4Ń) ul. Pereca 2, tel. (0-22) 654 23 65; Biuro handlowe: VVarszawa ul. Jagiellońska 74, tel. (0-22) 519 63 00 
(c) 2001 Blizzard Entertanment" Wszystkie prawa zastrzeżone. Lord Ol Destruction jest znakiem handlowym a Blizzard 
U. | 4 

22) 519 69 0 — PPRCJEKT ENTERTAINMENT Entertanment i Diablo są zastrzezonymi znakami handlowymi należącymi do Blizzard Entertamment w U. S$. A. i innych 


nmocazasść www.ccdiprojekt.com www bliszarad com państwach. Wszystkie znaki handlowe należą do ich prawnych właścicieli. 


"PRASC wodlnikad 


E3 już za 


osłownie w chwili zakończenia 
D'- nad bieżącym numerem ŚGK 
w los Angeles rozpoczęły się 
targi E3 — największa na świecie im- 
preza poświęcona elektronicznej roz- 
rywce. Na tegoroczną 
edycję E3 swoje przy- 
bycie zapowiedzieli 
wszyscy najwięksi 
producenci i wydaw- 
cy gier, między inny- 
mi Electronic Arts, 
Adivision, Blizzard, 
Gathering of Deve- 
lopers, Infogrames, Interplay, LucasArts, 
Sierra, Westwood i Microsoft. Zgodnie 
ze wcześniej publikowanymi informacja- 
mi mieli oni zaprezentować między 
innymi takie potencjalne kity jak Aliens 


FEBAKCIle 
Liz | H) 


PRZEBCACZI 


» wm (nowość) 3 


Black 8 White PL 


(2) 4 


Pro Rally 2001 PL 


Mu 5 


Europa Universalis PL 


(3) x 6 


Settlers IV PL 


(ORY4 


Pizza Connection 2 PL 


(6) 8 


The Sims: Światowe Życie PL 


ms 9 


(10) 10 


| Baldur's Gate2PL | s | Baldur's Gate2PL | 2PL 


"No One Lives Forever [10 


chwilę... 


i Pool of Radiance: Ruins of Myth Dran- 
i nor, Tom Clancy's Ghost Recon, Majestic, 
i Duke Nukem Forever, Max | LOMILE 


i. real 2, Master of Orion 3, Givilization 3, 
| Torn, Star Wars: Galactic Battleground, 


Return to Castle 
Wolfenstein, Soldier 
of Fortune 2 i War- 
craft 3. Oczywiście 
na imprezie o takiej 
renomie nie mogło 
zabraknąć przedsta- 
wicieli Świata Gier 
Komputerowych. 


; W następnym numerze naszego miesię- 
| cznika znależć będzie można obszerną 
: relację z targów, jak również najnow- 
i. sze informacje o grach, istnienia których 
i na razie nikt nawet nie podejrzewa... 
vs. Predator 2, Homeworld 2, Red Faction, : 


Najlepie Hire się tytuły 
więc eśi 


Tim©, OKE 


SORPUTER oi KT © 
www.timsoft.pl 


m 
— 


(nowość) 4. 


(8) 5 


(nowość) © 


(powrót) 7 


(powrót) 8 


(1 x9 


(powrót) 10 


SK 


kody do gier 


LEP INTERNETOWY Z GRAMI I NIE TYLKO... 
nowinki 5 i naiicmańłu 


HMIABIBLMI 


1DG pl - [Praca wt 


"SKLEP KOMPUTEROWY C 


Witamy w Internetowym Sklepie TimSoft | 
Prezent do każdego zamówienia. SPRAWDŹ !!! 


Najbliższe 
premiery 
i wznowi 


1 Na Kłopoty Pantera 
European Wars: Cossacks to historyczna PL 


gra strategiczna oparta na wydarzeniach z |_ 27-04.2 
przełomu XV-XVIII wieku ówczesnej 
Europy. To czasy, kiedy narody i 
społeczności tworzyły się i ginęły. złoto 


Cossacks: European Wars PL - zapowiedź 
2001-04-26 09:03:29 


nia 


CaC 


zamieniano na armie, a niekończąca się RED ALERT 2 

wojna toczyła oceany krwi... © walka w 
zurbanizowanym 
obszarze 
e Dominaga nad 
światem 

Zobacz opis 

Wepzedaży od 2001-06-15 kupuję 

pokaż opis 
cena 119.00 zł 


Diablo 2 PL:Pan Zniszczenia (dodatek) 


2001-04-20 07:40:56 


30.04.2001 
io Sudden Strike PL 
30.04.2001 


Supercena dla stałych klientów - zaloguj 
się i sprawdź! Promocja ważna do 27 
kwietnia. 


1 Diablo 2 PL:Pan 
Zniszczenia 
(dodatek) 

[2 Kurka Wodna PL 


Zobacz opis 
W sprzedaży od 2001-06-30 


Prowadzimy także sprzedaż hurtową. 
Sklepy i kawiarnie internetowe prosimy o kontakt 
e-mail'em: hurtQtimsoft.pl 


Tim 


OWN 


"Hity i 


3 PE. Mm prosimy przysyłać n na ł 

CENNIK GIER PC CD-ROM Z. Commandos: Beyond the Call of Duty 99,00 Fianker 2.0 69.00 | Z Israel Alr Force (Janes) 35,00 |Z Na Kłopoty Pantera PL 79,99 Sacrifice PL 99.99 Sydney 2000 - Olympic Games 139,00 

N- nowości, Z - zapowiedzi, H- hity Cool Pool 89,00 Fiojd PL 39.00 J.B - przygodówka PL 29.90 Nascar 4 99,00 Saga Rage of Vikings PL 19,90 Syndicate Wars+Dark Omen. 59,00 
3 W1PL 29,95 | Z Cossacks: European Wars PL. 99,00 Flylng Heroes 159,00 Jack Orlando PL. 19.99 Nations Fighter Command 129,00 |Z Schizm PL 99,90 System Shock 2 59,00 
4x4 Evolution 159,00 Creatures Playground. 99,00 Force 21 159,00 Jagged Alliance 2 PL 69.95 NBA 2000 79,00 |Z_ Schlzm PL wersja DVD. 119,90 Szachy 1998 59,00 
A.D. 2044 PL 49.90 Crime Cltles PL 69,00 Formuła 1 - 2000 79.00 Jazz Jackrabbit 1 PL. 44,95 NBA 2001 119,00 Screamer Rally 59,95 Tachyon: The Fringe 99,00 
ABE'S EXODUS 59.00 Crusaders of MightaMagic 79.00 Freespace 2 PL 79,00 Jazz Jackrabbit 2 PL + dod. Poziomy. 49.95 NBA 99 59.00 Sega Rally 2 99,00 Tajemnice Domu Strachów PL 99.00 
Adaś | Pirat Barnaba + gratls zegarek. 69,95 Cue Club PL 69,95 FreeSpace: Wielka wojna PL 49,95 Jazz Jackrabbit 2 PL:Zimowe Przyg. . 49.95 |H Need For Speed 4 39,00 Septera Core 69,95 Target PL 39,00 
AQe of Empires 2: the Conquerors . 169,00 Cutthroats 99,00 Gabriel Knight 3: Blood of Sacred .. . 69,00 Jet Fighter 4: Fortress America 159,00 Need For Speed 5: Porsche 2000... 119,00 |Z Serlous Sam PL. 69.00 Team Apache 69.95 
Age of Wonders PL 79.00 Dark Omen Warhammer. 59,95 Gangsters. 99,00 Kajko | Kokosz NHL 2000. 79,00 | H Settlers 4 PL 99,99 | N The Ward PL 69,00 
Agharta PL 49,95 Dark Stone 39,00 |Z Gangsters 2-Vendetta 139,00 w Krainie Borostworów PL. 25.00 NHL99 59.00 Settlers I PL 19,90 | N Theme Park Inc. 129,00 
Airfix Dogfighter. 99,00 Delta Force- Land Warrior 99.00 |Z_ Glants: Obywatel Kabuto PL. Extra Gra 29,90 Kao Kangurek PL 49.00 No One Lives Forever 129,00 Settlers ll Gold PL 19,90 Theme Park World PL 39.00 
Alriine Tycoon PL 69,00 Demise PL 69,00 Gorky 17 PL 19.99 Kapitan Pazur PL 59,00 Nocturne 69,00 | H Settlers 3: Złota Edycja PL 99.99 Theocracy PL 49,00 
Airport Inc. 99.00 DESTRUCTION DERBY II PL 19.90 Grand Prix 3 PL 99,00 Kingdom Under Fire PL 79,00 Nomad Soul 129,00 Seven Kingdoms 49,00 Thief Il-the Metal Age 129,00 
Alice 129,00 Deus Ex 119.00 Grand Prlx Legend 69,00 Kiss: Pinball 99.00 Nox 39.00 Sheep PL 99,00 Timeline 139,00 
Alpha Centauri 59,95 Devil inside PL 19.95 Grand Theft Auto 2 PL + koszulka .. . 99,00 Knights 8. Merchants PL 19.99 Oni 159,00 Shogun PL 119,00 Tomb Ralder 3 59,00 
Anno 1602 PL 69.99 DIABLO 69.99 Great Battles of Caesar, Konung: Legenda Północy PL. Operational Art Of War 49.00 | H_Slient Hunter Commander Edit. 69,95 Tomb Ralder 4: Last Revelation 99,00 
Arcanum. 159,00 | Z Diablo 2 PL:Pan Zniszczenia (dodatek)79.90 Aleksander 8. Hanniba! 49,00 + Case Closed Gratis 29,90 Panzer General 3D 99,00 | Z Silent Hunter Il 99,00 Tomb Ralder 5-Chronlcies 139.00 
Arcatera Mroczne Bractwo PL 89,00 | H Dlablo2: Edycja Końca Tysiąciecia .. 159,00 Gromada PL 49,95 Koszykówka Manager 2001 PL 99.00 Panzer General 3D: Scorched Earth .. 99.00 |H SIM CITY 3000 PL 49,00 | Z Tomb Raider Il+Misje 99,00 
Arturs Knights PL 79.90 Discworld Nolr 69,95 Grouch PL 79.00 Kroniki Czarnego Księżyca PL 19,90 Passage 3 PL 39,95 Sim City 2000 59,95 | H Tony Hawk 2 169,00 
Asterix I Obelix Kontra Cezar PL. 69,00 Dogs of War. 159,00 Ground Contro! + misje 159,00 Kryształowy Klucz PL. 49.00 Phantasmagoria 2 69.95 Sim City 3000+Populus PL 119,00 Total Anihilation 2 - Kingdoms 69,95 
Atlantis 2 PL. 79.00 Dogz 4 69,00 Gunman 99,00 Kurka Wodna PL 19,90 |N_ Pizza Connection 2 PL 79,99 |H Sims PL 119,00 Train Town 89,00 
Aztec PL 69,00 | N= Dracula: Zmartwychwstanie PL 79,99 |H_ Half Life:Generacja 129,00]  Larry5PL 19,90 | Pizza Syndicate PL 69,95 | H_ Sims Światowe Życie Tribal Rage 49,00 
Babyz 79,00 Drakan 99.00 |Z Harpoon 4 99,00 Larry 7 PL 69.00 Planescape:Torment: Złota Edycja PL. 99,99 dodatek do Sims,PL. 79,00 | Z Tribes 2 99.00 
Baldurs Gate 2 PL 159,00 Droga do Eldorado PL 99,00 Heavy Gear Il 49,00 Legacy of Kaln:Soul Reaver 99.00 Pompel PL 79,00 | N Sims-Balanga (nowy dodatek) PL .. . 79,00 Trldonis 79,90 
Baldurs Gate:Złota Edycja PL 99.99 | Z Duke Nukem Edangered Species 99,00 Heavy Metal: FAKK2 159,00 Lego Alpha Team PL 99,00 |Z Pool of Radlance 2 99,00 SIN 69,00 | Z Tropico PL 129,00 
Battle Isie 4 + Incubatlon Gratls PL . . 99,00 DUNE 2000 59,00 Heroes MAM 3: Lego Creator PL 99,00 Prince ot Persia 3D 69,00 Skout PL 19,95 Tunguska-Legend of Faith PL. 49,95 
Battle of Britaln 109.00 Dungeon Keeper + Magic Carpet 2... 59,00 Armagedon's Blade PL 49,00 Lego Friends-Przyjaciółki PL 99,00 Pro Rally 2001 PL 49,90 Slamtlit Resurrection 69.00 Twoje Komiksy-Gartleld PL . . 39,00 
Black 8. White PL 119,00 Dungeon Keeper 2 PL 39.00 Heroes M8M 3: Shadow of Death PL. 99,00 Lego Legoland PL 99,00 Project IGI 139,00 | Z Smerfy i Natura PL. 79,00 | Z Twoje Komiksy-Lucky Luke PL 39.00 
Black 8 White PL: Edycja Kolekcjon. 149,00 Earth 2150:Moon Project Gold PL. . . 69,95 Heroes Of Might 8 Magic 3 PL 79.00 Lego Loco PL 99,00 Przeklęta Ziemia PL 39.95 Smurtoteletransporter PL. 79.00 | Z Twoje Komiksy-Popeye PL 39,00 
BLADE RUNNER. 39,00 Earth 2150:Moon Project PL 19.95 Hidden8 Dangerous - Złota Edycja . .. 99,00 Lego Racer PL 99,00 Puzzle Statlon PL 39,95 Soldler of Fortune 119.00 | Z Twoje Komiksy-Smerty PL 39,00 
Blalr Witch: 1 - Rustin Parr PL. 69,00 Earth 2140 + Misje PL 19.99 Hind 35,00 Lego Rock Raiders PL 99.00 Quake 3 Team Arena 99,00 Spearhead 29,00 |Z Twoje Komiksy-TomóJerry PL 39,00 
Blalr Witch: 2-Legenda Coffin Rock PL 99,00 Earth 2150 PL 89,95 |Z Hired Team PL 29,90 Lego Stunt Rally PL 99.00 |H Quake 3:Arena 99,00 Speedway '99 PL 79,95 | Z Twoje Kreskówki-Lucky Luke PL. 49,00 
Blalr Witch: 3-Historta Elly Kedward PL 99,00 Earthworm Jim 3D PL + koszulka .. . 69,99 Hitman - Codename 47 139,00 Lego Szachy PL 99,00 Quest for Glory V: Dragon Fire 69,00 Sport Car GT 59,00 | Z Twoje Kreskówki-Smerfy pl 49,00 
Brydż '99 PL 79,00 Emergency PL 19,99 Hokus Pokus Różowa Pantera PL .. . 69,00 Lemingi Rewolucja PL 69,00 Racing Madness (3 gry) 199,00 Star Rangers 49,00 Tymoteusz PL. 59,00 
060 Red Alert 2 129,00 Enemy Engaged PL 99,00 Homeworld Cataclysm 99,00 LEW LEON 19.90 Rage of Mages PL 69,95 Star Trek Deep Space Nine:Fallen PL . 29,90 Tzar PL. 69,00 
080 Red Alert 2+ Red Alert 149,00 | H Europa Universalis PL 99,00 Hopkins FBI PL 19,90 Llath-Worid Spiral PL. 49,95 Raliroad Tycoon 2 PL: Złota Edycja .. 99,00 Star Trek Voyager.Elite Force 189,00 Ultima 9: Ascension „129,00 
080 Tiberian Sun. 59,00 | Z Evil Islands 3CD PL 99,00 Hugo- Gwiazdkowa Przygoda PL 79.00 Liga Polska Manager 2000 PL 99,00 Raliroad Tycoon 2: Second Century . . 39,00 | Z Star Trek: Away Team 189,00 Unreal 49.00 
(80 Tiberian: Sun-Firestorm 79.00 Exterminacja PL 69,00 Hugo- Zaczarowany Dąb PL 79,00 Lomax PL 49,00 Rally Championship '99 PL. 49,00 Star Wars Epis.l: Phantom Menace . . 99.00 Uprising 2 Lead and Destroy 79,00 
08.0+C0ver Operations 59,00 EXTREME ASSAULT PL 19,90 Hugo-Odorek i Boberek Longest Journey PL 99,99 Rayman 2 PL 69,00 Star Wars Epis.l: Racer -nowa cena. , 99.00 Urban Chaos 59.95 
Jaesar 3 69,00 Extreme Biker 69,00 Na Leśnej Olimp. PL 79,00 Luftwafe Commander. 69.00 Reah + A.D. 2044 PL 135.00 Star Wars: Episode 1:Battle for Naboo 189,00 Vampire the Masquerade: poc 00 
Castrol Honda Superbike 2000 PL. . . 69,00 F-15 (Janes) 158,00 |Z Hugo: Tropikalna Wyspa PL 79,00 MAGIC 8. MAYHEM 59,95 Reah PL 99.95 Star Wars: Shadows of the Empire. . . 99,00 Vlture 19.90 
ohamplonship Manager 2000/2001 . 139,00 F/A-18E Super Hornet 79.00 Hype The Time Quest PL 49,00 Majesty PL 79,00 Recoli 59.00 Star Wars:Behind the Magic. 99,95 Warcaby 49,00 
yhamplonship Manager 3 + liga PL . . 59,00 | Z F1 Championship Season 2000 129,00 IceWind Dale PL 99,00 Martian Gothic-Unificatlon 159,00 RED ALERT 39,00 Star Wars:X-Wing Allance 99.95 Wargames 59,95 
„hessmaster 8000 129,00 F1 Manager 129,00 |Z- iceWind Dale:Heart of Winter, dod. PL39,99 MDK 2 PL + gratis MDK PL 79.00 Redline 59,00 Starlancer. 169,00 Warhammer 40000: Rites ol War 69,00 
JIvillzacja 2:Próba Czasu PL 79,00 Fali Welss 1939 39,00 IF-22 v.5 29.00 Messiah PL + płyta z muzyką 29,90 Redneck Rampage 39,00 STOC PL 19,95 Warlords:Battlecry 99,00 
zMizatlon:Call to Power 79,95 | Z Fallout Tactics PL 99.99 iF/A 18 E Carrier Strike Fighter 69,00 Metal Gear Solid. 169,00 Requlem-Avenging Angel. 79.00 Street Skater, PSX 79.00 WING COMANDER PROPHECY GOLD 59,95 
„live Barkers Undylng 129,00 Faraon + Kleopatra PI 129,00 IM1A2 Abrams 39.00 Midnight Racing PL 69,95 Resident Evil 3 139,00 Strikepoint PL 39,95 Worms Armageddon PL. 69,00 
„lose Combat 3 139.00 Faust PL 79,00 Imperialism 2-Age of Exploration 69,00 Midtown Madness 2. 169,00 Return to Krondor 69.00 Stupid Invaders PL 50,00 | N=Worms World Party PL 79,99 
Jlose Combat 5: Invasion Normandy . 99,00 Fields of Fire 39.00 Imperium Azteków PL 19.90 Might 8. Magic VII PL. 79,00 Revenant 99,00 Submarine Titans PL 49.90 | H WW Ii Fighters 39,00 
„lose Combat IV 63,00 Fields of Glory 35.00 Imperium Galactica il ang. 119,00 Might 8. Magic Vill PL 79,00 Rezerwowe Psy PL (od 18 lat) 49,00 Sudden Strike PL. 99.99 Wyspa 7 Skarbów PL 29,95 
jolin McRae Rally 2 PL 99,00 FIFA 2000. 79,00 In Cold Blood PL 119,00 Millenium Racer PL 19.99 Rival Realms PL 59.95 Super Pack 2 Coda PL 49,90 X-Beyond the Frontler 59,95 
ombat Flight Simulator 2 199,00 FIFA 2001 129,00 |H  Incubation PL, obszerna instrukcja .. 29.00 MOTO RACER 2 39,00 Road Rash Calssic,PSX 79,00 Superbike 2000 „ 79,00 X-Wing vs Tle Fighter 
/OMMAND8. CONQUER 59,95 Fighting Steel 69.00 Industry Glant 39.00 Motocross Madness 2 169,00 Rolicage Stage 2 159,00 Superbike 2001 129,00 + Balance of Power 99,00 
ommandos 2 139,00 Final Fantasy VIN 129,00 Insane Speedway 2 39,00 Myst. 69,95 Rollercoaster Tycoon: Złota Edycja PL 99,99 Superpack CODA (5 gler,11xCD) PL. . 99,00 | H Zeus: Pan Olimpu PL 129,00 
ommandos: Behind Enemy Lines. . . 99,00 Fire Zone PL 39,00 Invietus PL 79.00 | Z Myst3: Exile. 99.00 Rune 159,00 SWAT 3D: Złota Edycja 99,00 Zwariowany Czarodziej 2 PL. 78,00 


Język POLSKI Liceum MATURA 
Program pomagający w nauce 
języka polskiego na poziomie 
szkoły średniej, ze szczegó!nym 
uwzględnieniem przygotowania 
do egzaminu maturalnego. Na 
program składa się kilka 
| zintegrowanych modułów w tym 
Astro Orto 2 - dynamiczna gra 
ortograficzna. 


ORTOMANIA 
4 Trzy doskonałe gry, łączące przy- 
+ Jemność grania z nauką trudnej, 
jg. polskiej ortografil. Zostały one 
zintegrowane ze sobą, co 
pozwala na wspólne dla 
wszystkich gler prowadzenie 
dzienniczka gracza, zawiera- 

Jącego popełnione błędy. 


|ABC CHEMII 


| Zakres szkół podstawowej 
| średniej. 


| a Podręcznik chemiczny 
| opisujący podst. działy chemii, 
| Układ okresowy pierwiastków, 
sa | q Kilkadziesiąt zadań o różnym 
stopniu trudności, 
8 Testy z całego zakresu chemii 


im 
Program dla wszystkich klas 


gimnazjum. Składa się z 2 części: 
ZADANIA - kilkaset zadań w róż- 
nych wersjach ze szczegółowymi I 
przystępnymi wskazówkami. 

5 9 | m TESTY - Setki pytań testowych, 


składających się na TESTY| 


4 


* JĘZYK NIEMIECKI 
|Program do nauki języka 

| niemieckiego. Zawiera kilkadzie- 
jsłąt zestawów testów obejmu- 
jących całą gramatykę oraz 
tłumaczenia zdań, słówek I 
zwrotów. Umożliwia także łatwe 
tworzenie własnych ćwiczeń. 


KOMPETENCJI z możliwością | z DTS TESTER DLA DOS| Cjękawa grafika. 


symulacji TESTU KOMPETENCJI. 


JE PRE 1 


i 


irma lon Storm ma na 

swoim koncie jeden 

sukces i jedną poraż- 
kę (trzecia wydana przez 
nią gra Dominion: Storm 
over Gift 3 przejęta zosta- 
ła od upadającej firmy 7th 
Level). Sukcesem był nie- 
wątpliwie Deus Ex, gra ro- 
le-playing, która przez 
wielu uważana jest za naj- 
większy hit ubiegłego ro- 
ku, porażką zaś niesławna Daikatana 


Johna Romero. Wkrótce do tych gier | 


dołączy kolejny program spod znaku lon 
Storm, a będzie to od dawna oczeki- 
wany Anachronox. Od trzech lat pracu- 
je nad nim zespół kierowany przez 
Toma Halla i wszystko wskazuje na to, 


[ 


Dla tych, którzy nigdy nie słyszeli 
jeszcze o Anachronoxie kilka słów przy- 
pomnienia. Jest to gra role-playing z ele- 
mentami akcji i przygody, napędzana 
zmodyfikowanym enginem Quake'a 2, 
z akcją osadzoną w odległej przyszłoś- 
ci. Głównym bohaterem gry jest niejaki 
Sylvester „Sly” Boots, życiowy nieudacz- 
nik, z zamiłowania detektyw, który właś- 
nie zaliczył wycisk od lu- 

dzi miejscowego szefa 
gangu za niespłacenie 
długu. Stojąc w obli- 
) czu pew- 


rażą 


<<  śmier- 
ci Boots pos- 


<GMA tanawia zna- 


34 


Z 


h leźć jakieś za- 
jęcie i zwrócić 
pieniądze. W tym 
"Y momencie pojawia 

"=" się stary człowiek 
| o imieniu Grumpos 
i oferuje mu posa- 
dę ochraniarza. 


iż nasze czekanie z wolna dobiega końca. | 


nej ; 


Lepiej być nie mogło, ale Boots nie wie, 
iż przyjmując tą propozycję wplątuje 
się w aferę obejmującą swoim za- 
sięgiem całą galaktykę, zaś 
jego samego zmusi do 
podróży na sześć róż- 
nych planet. 
Wzorem więk- 
szości gier RPG tak- 
że iw Anachronoxie 
będziesz mógł ko- 
rzystać z pomocy pos- 
taci przyłączających 
się do Ciebie w trakcie 
gry. W danej chwili można 
będzie kontrolować ruchy trzech 
osób, przy czym w sumie liczba posta- | 
ci, jakie mogą przewinąć się przez Two- 
ją drużynę wynosi siedem — i są to praw- GŁÓWNI 
dziwe indywidualności. Nie licząc sa- 
mego Bootsa, poznasz niezbyt rozgar- 
niętego robota, najemnika, holograficz- 
ną sekretarkę będącą elektronicznym za- 
pisem dawno nieżyjącej osoby oraz 
szalonego naukowca. Każda z nich po- | 
siadać ma określone umiejętności, 
Boots zna się na przykład na otwiera- 
niu zamków, podczas gdy robot potrafi 
komunikować się z komputerami. 
Anachronox będzie niewątpliwie 
porównywany z Deus Exem, choć sporo 
elementów gry zapożyczono także | 
z cyklu Final Fantasy. Najważniejszym | 


jest niemal identyczny system walki, 
w którym poszczególne postaci wyko- 
nują ruchy w przypadającej na nie 
kolejce choć jednocześnie 
wszystko rozgrywa się 
w czasie rzeczywistym. 
System ten zdał egza- 
min w Final Fantasy, 
miejmy nadzieję, że 
w Anachronoxie bę- 
5 dzie podobnie. 
Anachronox ma się 
pojawić na przełomie 
maja i czerwca, a dys- 
trybutorem tej świetnie za- 
powiadającej się gry będzie 
firma IM Group. 


N h" MA | | 
-_$GK 6/01 


A 
Swat 
| PGIE GA 
KOMPUTEROWYCH 


POLECA 


„starych znajomych, aczkolwiek tym razem czeka (ię znacz- 


dziesz mógł zabić niesamowite bestie — nawet beholdera. 


ŁR NSĘ 


Wyśmienite połączenie wielu gatunków: strzelaniny FPR, 
role-playing i gry przygodowej. Wcielasz się w postać ogen- 
ta wyposażonego w biomechaniczne wszczepy wzmac- 


rystyczną organizację. Świetna zabawa dła wszyskich, 


cena: 139 zł © dystrybucja: IM Group 


Długo oczekiwany następca Baldur's Gate. Znów jesteś wśród | 
nie więcej przygód, a co ważniejsze — grę rozpoczynasz z po- i 


kaźną ilością punktów doświadczenia. Odwiedzisz fantas- 
tyczne miejsca, w tym miasto ciemnych elfów, oraz bę- 


niające jego ciało, który stara się zniszczyć pewną terro- | 


którzy wierzą, że światem rządzą tajne organizacje i Obcy. i 


Gry, które dopiero co miały premierę, szybko pokrywa gruba warstwa kurzu. 
Dlaczego? Bo pojawiają się nowe tytuły, które spychają poprzedników w niepamięć. 
Niekiedy jednak zdarzają się prawdziwe hity. Dyskutuje się o nich tygodniami, a gra 
kilka razy od początku do końca i nie ma się dosyć. Tu prezentujemy takie właśnie 
programy. Programy, w które mimo upływu czasu ciągle gramy. 


EN ET A TT TTE ETC EOT YA PE 


Peter Molyneux zawsze słynął z oryginalnych gier, ale Black 
8 White jest najbardziej oryginalny ze wszystkich jego 
| dzieł. Jok zwykle grasz boga, który troszczy się o swój lud 


i walczy dla niego z innymi bogami, ale tym razem do pomo- 
cy masz chowańca — olbrzymie zwierzę, które wychowujesz 
i które po jakimś czasie zaczyna przejmować Twoje obowiqzki. 
cena: 119 zł zł © dystrybucja: IM Group 


33  zwipajęj 


Fallout ma swoich zagorzałych miłośników, ale chyba na- 
wet oni nie spodziewali się, iż na bazie ich ulubionego 
rolpleja można zrobić grę strategiczną. | to jaką! Jak 
zwykle doskonała muzyka, bogata w detale oprawa gra- 
ficzna, mnóstwo misji, no i ten postnuklearny krajobraz, 
który sprawia, iż gra ma niezwykły klimat. 


cena: 99,90 zł dystrybucja: CD Projekt 


WIO 
SIER 
OMPUTEROWY 


POLECA) 


(OF 100 © 2 
(live Barker's Undying to gra FPP napędzana udoskona- 
lonym enginem Unreala i pomysłami mistrza horroru... 
(live'a Barkera. Wcielosz się w postać badacza zjawisk 
nadprzyrodzonych, który przybywa do swego przyjacie- 
la, by pomóc mu w walce z upiorami nawiedzającymi jego 
dom. Doprawdy, przy tej grze można się bać. 


cena: 119 zł zł © dystrybucja: IM Group 


Giants: Citizen Kabuto to gra wyjątkowa ze względu na 
trzy rzeczy: fenomenalna grafikę, humor oraz występu- 
jące w niej rasy: zaawansowanych technologicznie Mecca- 
rynów, korzystających z magii Morskich Syren i tytułowe- 
go giganta, którego życiowe motto brzmi: „jak nie mogę 
tego zjeść, to przynajmniej mogę rozgnieść”. 


cena: 79 zł © dystrybucja: CD Projekt 
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PAŹDZIERNIK 


ZAPOWIEDZI 


Prace nad grą Termin pre- 


zostały 


wstrzymane. 


miery został 
przesunięty 


na późniejszy. 


| Duże: szanse, 
że gra trafi do 
nos w 
zlokalizo- 
wana. 


j 3 [7 tak się | 


w polskiej 
wersji 


| językowej. 


Wydawca: Team 17 


sterowanych radiem samochodów 
— nieco podobne do Re-Volf i Igni- 
fion, ale zdecydowanie bardziej roz- 
rywkowe. Rzecz w tym, iż o Twoim suk- 
cesie lub porażce decyduje tu nie tylko 


$: GP to sympatyczne wyścigi 


; miejsce na mecie, ale także liczba 


wykonanych w trakcie wyścigu akro- 
bacji. Za każdą ewolucję otrzymujesz 
tak zwane Aeromile, które słu- 

żą z kolei do płacenia za 

różnego rodzaju ulepszenia 


' do Twojego samochodu. Tych y: 

| ostatnich masz do wyboru £- 

| równo 16, zaś ścigać bę- 

| dziesz się mógł na 24 trasach. 

| To, co z pewnością jest charakterysty- 

| czne dla Stunt GP to wrażenia towarzyszące 
| powietrznym akrobacjom — czasami wydaje 


się, iż jeszcze trochę, a żo- 

łądek odmówi posłuszeństwa. 

Z dokładną oceną tych odczuć poczekamy 
w każdym razie do czasu premiery gry, któ- 
ra ma się pojawić na początku lata w polskiej 


| wersji językowej. Dystrybucją Stunt GP zajmie 
| się firma 


| teraz walka ma się rozgrywać w ich wnęt- 


| będziesz mógł obejrzeć jej pomieszcze- 
| nia z dowolnej strony, co pozwoli na 
| dokładne zbadanie wszystkich zaka- 
| marków. Możliwe będzie nawet zag- 


niewielkiej hiszpańskiej firmy Pyro Studios. 
Dość niespodziewanie gra odniosła sukces ka- 


"gaze Behind Enemy Lines była debiutem | 


sowy to zaś pozwoliło jej twórcom zaangażować 


znacznie większe środki w produkcję drugiej częś- 
ci programu. Commandos 2 miał ukazać się już pod 
koniec ubiegłego roku, ale jak to zwykle bywa w tej 
branży coś nie wyszło. Teraz wygląda jednak na 
to, iż nasze czekanie dobiega końca, jako że pre- 
miera Commandos 2 ma się odbyć już w czerwcu. 
Ogólne założenia gry pozostają niezmienio- 
ne w stosunku do oryginału. Nadal dowodził bę- 
dziesz grupą alianckich komandosów wykonu- ; 
jących zadania na tyłach wroga podczas Il wojny | 
światowej. Każdy z nich posiadać ma określone 
umiejętności, zaś o sukcesie misji decydować 
zie zgranie wszystkich członków 
zespołu. W porównaniu z pierwszą 
częścią gry w Commandos 2 zwięk- 
szy się jednak liczba postaci, jakie 
będziesz mógł zaangażować do 4 
poszczególnych zadań. Te ostatnie 
rozgrywać będą się z kolei w nie od- 
wiedzanych wcześniej rejonach świa- 
ta: Azji i Pacyfiku. Najciekawiej zapo- 
wiada się jednak możliwość wejścia do 
budynków. W pierwszej części gry pełniły 
one rolę tła i dekoracji dla Twoich zmagań, 


rzu. Po wejściu do na przykład kamienicy 


lądanie przez okno do środka bez wcho- 
dzenia, w czym specjalizować ma się no- 
wa postać w grze — Lupin — złodziej. Mo- 
że on dosłownie chodzić po ścianach 
i dzięki temu być w stanie zajrzeć do 
środka budynku nawet przez wysoko 
umieszczone okna. 

Poza swoim zespołem od czasu do 
czasu będziesz mógł także dowodzić 


zwykłymi żołnierzami. Niekiedy potrzebna może 
Ci być siła ognia i wówczas dodatkowych kilka : 
karabinów będzie nieodzowne. W przeważającej | 
części gra nadal będzie jednak zabawą w kotka | 
i myszkę — im mniej żołnierzy wroga dowie się 


olwojej bytności na pilnowanym przez nich 
terenie, tym lepiej dla Ciebie. Oczywiście 

zawsze będziesz mógł się starać zlikwi- 
dować niewygodnych świadków, ale dzię- 
ki ulepszonemu modułowi SI tym razem wys- 
tarczy widok leżącego nieruchomo ciała, 
by nieprzyjaciel podniósł alarm. 


maksymalnie cicho. Kroki Twoich 
ciężko objuczonych żołnierzy można 
usłyszeć i to również wystarczy, by 
natychmiast pojawiło się kilku cie- 
kawskich żołnierzy wroga. Szczę- 

śliwie twórcy Commandos 2 wys- 

„A łuchali też krytycznych uwag 

pod adresem pierwszej części 

programu i zdecydowali jedno- 

cześnie, że daną misję będzie można 
wykonać na kilka różnych sposobów. 

Da to trochę więcej swobody i możliwe, 

że zdejmie z Commados 2 etykietkę naj- 

bardziej wysublimowanej gry logicznej, 
jaką przyklejono oryginałowi. 

Na koniec dobra wiadomość — Comman- 
dos 2 ma się ukazać w polskiej wersji ję- 
zykowej. Gra dystrybuowana będzie przez 

| firmę IM Group. 


Ponadto uważać będziesz musiał 
nie tylko na to, by być niewidocz- | 
nym, ale także by zachowywać się 


NOWE AMD - NARESZCIE 


Intel wyprzedził 
firmę AMD w 
produkcji pro- 
cesorów napę- 
dzanych zega- 
rem powyżej 1 
GHz przezna- 
czanych do no- 
tebooków, prezentując niedawno 
Mobile Pentium Il 1GHz. Firma AMD 
nie pozostała jednak daleko w tyle. 
Jej nowy procesor — Athlon 4, 
wcześniej znany kodową nazwą 
row sl trafił właśnie do note- 
booków firmy Com- 
paq. Już wkrótce AMD-I 
w sprzedaży mają 
znaleźć się rów- 
nież wersja Athlo- 
na 4 przeznaczo- 
ne do komputerów 
stacjonarnych. 


REWOLUCJA 


W MONITORACH? 


Mamy karty graficzne 3D, ale ma- 
rzenia o monitorach wyświetlających 
ay zięć obraz były jak dotąd 
czystą mrzonką. Być może już nie- 
długo sytuacja ta ulegnie zmianie za 
sprawą nowozelandzkiej firmy Deep 
Video, która pracuje nad monitorem 
zbudowanym z wielu płaszczyzn wy- 
konanych z ciekłego kryształu two- 
rzących głębię pola. Przy takim urzą- 
dzaniu korzystanie ze spedalnych oku- 


larów stanie się zbyteczne. 


KONKURS QUAKE'A 3 


28 kwietnia w sali klubu Cyberland w 
Warszawie rozegrano drugie mis- 
trzostwa Polski w Quake'a Ill. W taku 
eliminacji, w których udział wzięło po- 
nad 250 graczy wyłaniono grupę fi- 
nalistów. Ostatnia walka rozegrała 
się pomiędzy Mariuszem Zbrzeźn 
oraz Wojciech Gałuszką. W poj 
ku górą okazał się ten drugi, który 
ia s man wartości 15000 zł. 
Cóż, wygląda 
na to, iż także 
u nas moż- 
na już wyżyć 
z zawodowe- 
go grania. 


CIĘZKI LOS 

Badania rynkowe pokazują, iż Xbox, 
konsola, nad którą. w pocie czoła 
pracuje obecnie Microsoft, może 
przynieść zyski dopiero pięć lat po 
swojej premierze. Przyczyną tego mo- 
że być ostra konkurencja ze strony 
Sony i Nintendo, wysokie koszty pro- 
dukcji oraz bral doświądaenie na 
nowym dla Microsoftu polu działa- 
nia. Pocieszające dla Billa Gatesa jest 
to, iż coraz więcej firm deklaruje go- 
towość produkcji gier przeznaczo- 
nych dla Xboxa. 
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rzerzucając  któ- 
rąkolwiek gazetę 
poświęconą grom 
komputerowym, nietrud- 
no dostrzec, że tempo 
w jakim Cryo wydaje swe 
kolejne przygodówki jest 
iście zawrotne. Dopiero co 
mieliśmy Rycerzy króla 
Artura, a tu już na maj 
zapowiadana jest kolejna 
część sagi. Pozostaje mieć nadzieję, że nie wpłynie to w żaden sposób 
| na jakość tytułu. 
„otych z Tak jak i w pierwszej części gry, w Rycerzach króla Artura 2 wcie- 
STARMA| , 

»> lasz się w postać Bradwena z klanu Atrebatów. Po tym jak śmiałek ów 
| z pokonał swego złego brata Morganora, jego lud wybrał go na króla 
i obsadził na tronie. Bradwen przyjął ów zaszczyt, nieświadom tego, 
że jego decyzja da początek całej serii nowych kłopotów. Wkrótce oka- 
zuje się bowiem, że na cały ród Bradwena nałożono śmiertelną klątwę 
i tylko nowa wyprawa (tym razem również w czasie) może uratować 

młodego króla Atrebatów. 
Gra ukaże się na przełomie maja i czerwca bieżącego roku, a jej 


i polskim dystrybutorem będzie firma CD Projekt. 


py: STARM. AacG 


bydwie części Atlantis odniosły na całym świecie 
wielki sukces. Już od prawie roku wiadomo było, 
że Cryo rozpoczęło prace nad Atłanits 3, w którym 
zaskoczyć nas mają nowe tajemnice starożytnego świata, go życia, w której Ty bę- 
całość zaś ma być wypełniona po brzegi trudnymi zagadka-. dziesz jej, ma się rozu- 
mi i okraszona przepiękną grafiką i urzekającą muzyką. mieć, towarzyszyć. Opusz- 
Tym razem w tajemnicach Atlantis będzie grzebać przed- | czone miasta, oazy, bez- 
stawicielka płci żeńskiej, młoda pani archeolog, której graficy | brzeżne pustynie i podróże w czasie do czasów prehistorycznych będą 
z Qryo nałożyli twarz znanej aktorki Chiary Mastroianni (za jej ; w Atłantis 3 Twoim chlebem powszednim. Z całą pewnością gra zapo- 
zgodą oczywiście). Skuszona pogłoskami o zbudowanym przez |. wiada się na przebój w gatunku przygodówek. 
starożytnych Egipcjan mieście na pustyni Hoggar, Ostateczna wersja Atlantis 3 ma się ukazać w październiku 2001 r., 
wyrusza na spotkanie największej przygody swe- | zaś polskim dystrybutorem gry będzie firma CD Projekt. 


ij, że potrafisz rządzić. 
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Ę: == 
Patronat internetowy: 
Wirtualne Imperium Gier w y 
I ma estwooQ GAMES 
httpy/fdune8 .grywp.pl : | , (GUNZKENENKNINEO tocauts.cow 
Adres: 02-916 Warszawa, ul. Okrężna 3. _ Odwiedź koniecznie naszą witrynę internetową: , Ó 
1 Tel. (022) 64227 66;642.27 68. Fax: (022) 642276 ttp:/wwwimgroupcompl | 17) 


A GAMES, logo Ejectronic Arts oraz Westwood Studios są znakami towarowymi 
ach. EA GAMES ” jest oddziałem Electronic Arts'" 


edną z niespełnio- 
nych nadziei firmy 
Eidos było wydane 
w 1998 roku Gangs- 
ters: Organized Crime, 
która to gra stworzo- 
na była przez zespół 
Hothouse Creations. Pro- 
gram wydawał się mieć 
wszystko co potrzebne 
dobrej strategii, ale nie- 
stety zawiodło wykona- 
nie. Szczęśliwie twórcy 
gry wzięli sobie do serca wszystkie krytyczne 
uwagii pod jej adresem i obecnie kończą prace 
nad drugą, miejmy nadzieję znacznie lepszą 
Gangsters 2: Vendetta. 
Prawdopodobnie dwie największe zmiany 
w porównaniu z oryginałem to wprowadzenie 
do Gangsters 2 większej liczby miast, o które 
będziesz mógł toczyć boje oraz przejście na 
rzeczywisty upływ czasu. Twoje zmagania nie 
będą też tak anonimowe. Tym razem wcielasz 
się w konkretną postać — jest to niejaki Joey 
Bane — który po powrocie z wojska dowiaduje 
się o śmierci własnego ojca, zabitego w trakcie 
wykonywania zlecenia dla mafii. Joey 
chce wyśledzić jego zabójców, co 
w rezultacie doprowadzi do kon- 
frontacji z szefem miejscowego gan- 
gu — niejakim Frankiem Constantinem. 
Początkowo swoje zmagania to- 
czył będziesz tylko w swoim 
rodzinnym mieście, Tem- 
prace, później legiony 
Twoich mafiozów mogą 
emigrować także do in- 
nych miejscowości, by 
i tam Twoje nazwisko 
stało się znane i szano- 
wane. 


Gra podzielo- 
na jest na 20 misji, 
w trakcie których bę- 
dziesz walczył z inny- 
mi gangami, chronił 
własne terytorium, ata- 


RE kadrew "Fluka" Madison 


kował wrogie transporty alkoholu i porywał lu- 
dzi. Akcja w Gangsters 2 na pewno będzie 
toczyć się szybciej niż w oryginale, choć nie 
zabraknie tu czasu na przestudiowanie naj- 
świeższych informacji z miasta. W dowolnym 
momencie będziesz mógł też zatrzymać upływ 
czasu, by wydać nowe rozkazy. W sumie gra 
ma bardziej przypominać tradycyjnie poj- 
mowaną strategię czasu rzeczywistego, choć 
o Twoim końcowym sukcesie będzie decydo- 
wać nie liczba zabitych żołnierzy wroga, ale 
zgromadzona na koncie ilość pieniędzy, liczba 
aktywnych gangsterów i wielkość kontrolowa- 


zd przez Ciebie terenów w poszczególnych 
miastach. 

Niewątpliwie znaczącą zaletą Gangsters 2 
będzie uproszczony interfejs. To właśnie olbrzy- 
mia liczba ikonek i wykresów czyniła tak trud- 
ną do zrozumienia pierwszą część gry, ale 
w Gangsters 2 ten problem ma zostać rozwią- 
zany. Dodatkowo przesuwając kursorem nad 
kolejnymi ikonami otrzymasz natychmiastowy 
komunikat do czego one służą. 

Gansgters 2: Vendetta ma się pojawić 
w czerwcu, a dystrybucją gry zajmie się firma 


IM Group. 


- $kąd pomysł stworzenia gry o zrsienaerrg 
— Zacekawiło nas bogactwo tematu. Każdy widziął filmy o gongsterach lub o nich czytał. Wielu z nas pamięta 
zabawy z dzieciństwa w policjantów i gangsterów. Włedy większość chciała być tymi pierwszymi, teraz my da- 


jemy okazję, by wcielić się w tych drugich. 


- Dlaczego postanowiono, iż „Gangsters 2” będzie strategią czasu rzeczy: 


wistego? 


— Chcieliśmy dać graczowi więcej kontroli nad działaniem gongu i więcej elastyczności w reagowaniu na wyda- 
'_ rzenia w grze. Przejście na czas rzeczywisty pomogło nam osiągnąć te cele. W grze wciąż mosz czas do namysłu 
_. i możesz sprawdzić najświeższe informacje z miasta. Mieliśmy też wiele uwag, aby móc wydawać rozkazy 
__w„ulicznym” trybie gry i to także wpłynęło na naszą decyzję. 

= Czym „Gangsters 2" będzie się odróżniać od innych RTS-ów? 

— Lwycięstwo w większości tego typu gier zależy od rezultatów walk pojedynczych jednostek w bitwie. 


W „Gansgłers 2” o końcowym wyniku decydować będą pieniądze, władza, wpływy, posiadane terytorium 


i siła militarna. 


— Jak na przebieg gry wpłynie większe urozmaicenie występujących w niej 


postaci. 


— Niektórzy z gangsterów będą mieli umiejętności, które czynić będą z nich wyróżniających się członków grupy. 
Będziesz mógł też lokować swoich najlepszych ludzi w pewnych obszarach, by później przenieść ich do innych 
miast. Poza podstawowymi, gangsterzy będą mieli też specjalistyczne umiejętności takie jak na przykład 
włamywacz do sejfów, porywacz lub człowiek od mokrej roboty. Te umiejętności będą się rozwijać w miarę gry. 
= Jak mają wyglądać miasta w „Gungsters 2”? 

— (zas gry dzielić będzie się na doby, w których występować ma dzień i noc. Nocą na ulicach będzie mniej ludzi, 
ale za to więcej agentów FBI, policji i innych gangsterów. Z drugiej strony patrząc ciemność będzie stanowić 
świetną osłonę dla Twoich ludzi, których będzie trudniej dostrzec. Łatwiej będzie im wówczas na przykład rozpruć 
sejf w banku. Mieszkańcy miast mają z kolei zachowywać się zgodnie z rozkładem pór dnia. Pracować w dzień, 


na noc wracać do swoich domów. 
= Czego po „Gungsters 2” mogą oczekiwać miłośnicy gry w sieci? 
— W grze sieciowej może wziąć udział 8 graczy walczących o poszczególne miasta. Do wyboru będzie możliwość 
kierowania działaniami gangów, policji i FBI w różnego typu rozgrywkach takich jak deathmatch lub przejęcie 
określonego transportu lub towaru. Typowa rozgrywka ma trwać od 30 do 60 minut. 


Wydaw 


becnie rywalizacja wśród gier RPG 

zdaje się toczyć pomiędzy Baldur's 

Gate 2 i Diablo 2, i chyba nikt 

już nie pamięta, iż jeszcze przed pięcioma 
laty głównymi rywalami były Ulkima i cykl 
| Elder Scrolls. Niestety o tym drugim mało 
| kto już chyba pamięta, gdyż od premiery os- 
| łatniego programu z tej serii — Daggerfall 
- upłynęło już tyle czasu, że ludzie zajęli 
się wymienionymi wcześniej BG 2 i Diablo 

| 2. Producent Elder Scrolls firma Bethesda 
nie zapomniała jednak o miłośnikach 
swego niegdysiejszego przeboju i tak jak 
zapowiadała pracuje nad trzecią, zamykającą 
trylogię częścią zatytułowaną Morrowind. Po- 
dobnie jak w Daggerłall przebieg akcji będzie w 
niej ukazany z perspektywy pierwszej osoby, co 
w chwili obecnej jest co prawda pewnym ewene- 
mentem, ale za to pozwoli pokazać możliwości 

| engine'u napędzającego grę. Wystarczy spojrzeć 
| na screeny, by dostrzec, iż Ultimie 9 szykuje się 
| bardzo groźny rywal. Co ważniejsze, każda z lo- 
kacji jakie będziesz mógł odwiedzić w trakcie gry 


ma być całkowicie niepowtarzalna. Zrezygnowa- | 


KACH a o 


no z generatora miast, który w Daggerfall potrafił 
setkami tworzyć identyczne wioski i miasteczka, 
a zamiast niego od podstaw zaprojektowano 30 
miast, z których każde wygląda inaczej. Co waż- 
niejsze, Morrowind choć będzie przeznaczona 
dla pojedynczego gracza oferować będzie rów- 
nież program narzędziowy pozwalający samo- 


| dzielnie tworzyć nowe lokacje, postacie i przed- 


mioty. Gotowe lokacje będzie można przesłać na 
internetową stronę gry, co, jak mają nadzieję jej 
twórcy, pozwoli stworzyć całą sieciową społeczność. 

Jak na razie wciąż nie wia- 
domo zbyt wiele na temat fa- 
buły gry poza tym, iż jej akcja 
ma być osadzona na wulkanicz- 
nej wyspie o nazwie Vvar- 
denfell, i że na pewno w trakcie 
swej przygody będziesz musiał 
zarówno walczyć, jak i rozma- 
wiać z napotkanymi postacia- 
mi. Tych ostatnich ma być po- 
noć ponad 1000 co sugeruje, iż 
ten drugi aspekt gry może być 
najważniejszy. 

Morrowind ma się ukazać 
pod koniec tego roku. Niestety 
wciąż nie wiadomo, kto zajmie 
się dystrybucją gry w Polsce. 


GRY UBI SOFTU 


Jakiś czas temu pisaliśmy o tym, iż 
Microsoft kupił firmę Digital Anvil 
założoną kilka lat temu przez Chrisa 
Robertsa, autora cyklu Wing Cam- 
mander. W rezultacie tej transakcji 
Microsoft przejął prawa do wszyst- 
kich gier, nad którymi pracowano w 
Digital Anvil za wyjątkiem dwóch: 
Loose Cannon i Conquest: Frontier 
Wars. Przez długi czas nie można 
było znaleźć dla nich wydawców, ale 
w końcu rękę po nie wyciągnął fran- 
cuski wydawdca, firma Ubi Soft. Cóż, 
ponieważ większość gier tej firmy 
wydawanych jest w naszym kraju ist- 
nieje szansa, że także Loose Cannon 
i Conquest trafią do nas w polskiej 
wersji językowej. 


ATAK NA JAPONIĘ 


Firma JoWooD, dla której ubiegły rok 
był bardzo pomyślny otworzyła 
swoje pra dyw zy w Tokio. Za- 
daniem nowego oddziału firmy bę- 
dzie marketing i sprzedaż gier w Ja- 
ponii i Korei Południowej. Czekamy 
na informacje o otwarciu biura na 
Madagaskarze. 


GŁUPI NAJEZDZCY 
Firma LEM poinformowała, iż premie- 
ra polskiej wersji Stupid Invaders, za- 
bawnej gry przygodowej, która uz- 
nana została za najlepszą w swojej 
klasie na ubiegłorocznych targach E3, 
ma nastąpić już wkrótce. To najdo- 
kładniejsza data, jaką udało nam się 
uzyskać, ale chyba warto poczekać, 
gdyż program ukaże się na czterech 
CD w cenie 49 zł. 


„CZEŚĆ I DZIĘKI ZA RYBY” 


Nie jest to informacja ściśle związa- 
na z naszą branżą, ale musimy z przy- 
krością odnotować iż zmarł Douglas 
Adams, znany na calym świecie pi- 
sgrz s-f. Wszyscy czytaliśmy jego 
„Autostopem przez galaktykę”. Warto 
też wspomnieć iż na podsławie tej 
książki powstała kiedyś gra przy- 
owa 
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ZAPOWIEDZI 


o bardzo dobrym 

Earth 2150 firma 

Topware  postano- 
wiła kontynuować swą se- 
rię strategii czasu rzeczy- 
wistego w postaci World MB 
War 3 — programu, który 
przeniesie Cię w sam śro- | 
dek nowego konfliktu zbroj- 
nego obejmującego całą 
Ziemię. Jego źródeł szu- FR 
kać należy w decyzji ONZ keóm 
o globalnym zarządzaniu wszystkimi złożami ropy naftowej na świecie 
podyktowanej odkryciem, iż złoża tego surowca wyczerpią się w ciągu 
2-3 lat. W odpowiedzi na nią państwa OPEC ogłaszają świętą wojnę, 
co z kolei doprowadza do tego, iż we wrześniu 2001 roku (za trzy mie- 
siące!) flota NATO zawija do brzegów Zatoki Perskiej. Rozpoczyna się 
wojna, która swym zasięgiem obejmie obszary tak od siebie odległe, jak 
pustynie Arizony i syberyjska tajga. 

World War 3 ma zaskakiwać oprawą wizualną. Wszystkie bitwy ma- 
ją się toczyć przy dynamicznie zmieniającym się oświetleniu i różnych wa- 
runkach meteorologicznych. Będziesz też musiał walczyć zarówno w dzień, 

jak i w nocy, jak również zma- 
gać się z tak podstawowym 
problemem, jak braki w zao- 


patrzeniu w amunicję. Jedno- 
cześnie będziesz musiał pro- | 


wadzić badania naukowe, 
aby nie pozostać w tyle za prze- 
ciwnikiem. Z biegiem czasu 
odkryjesz nawet nowe rodza- 
je broni chemicznej i biologicz- 
nej, która może, ale nie musi, 
dać Ci przewagę na polu 
walki. Na koniec jeszcze jedna 
drobna uwaga, w World 
War 3 udział brać będą trzy 
strony konfliktu, co powinno 
| dać Ci wrażenia porówny- 
walne z tymi, które oferował 
The Moon Project. 
World War 3 ma się pojawić 
4 w sprzedaży w trzecim kwar- 
tale tego roku. 


Wydawca: Fish Tank 


irma NVidia dopiero co 
zaprezentowała swojego 
GeForce'a 3, a już docho- 


dzą nas do informacje o grach, 


które będą mogły korzystać 
z zaawansowanych funkcji tego chipsetu. Jedną z pierwszych jest Aqua- 
nox. To dzieło firmy Massive Development ma być kontynułacją jej 


| wcześniejszego produktu, świetnej gry Archimedean Dynasty. Z pier- 
' wszych informacji wynika, iż Aquanox będzie przypominać Wing 


Commandera, tyle, że akcja gry toczyć ma się pod wodą. W połowie 
tego tysiąclecia ludzkość do tego stopnia za- nieczyści* po- 
wierzchnię naszej planety, że życie stanie się możliwe 
tylko w podwodnych miastach. Jako Emerald  „Dead- 
Eye" Flint, kapitan łodzi podwod- nej, zostaniesz 
wciągnięty w rozgrywkę po- lityczną w jed- 
nym z takich miast, twór- cy gry obiecują rów- 
nież olbrzymie mor- skie potwory oraz 
zmagania z wiel- kimi kataklizmami. Najcie- 
kawiej przed- stawia się jednak grafika, która — jeśli 
stać Cię będzie na GeForce'a 3 — powalić ma na kolana 
nawet największych sceptyków. Warto też dodać, iż absolutne minimum 
wymagane przez Aquanoxa to Pentium 3 lub Duron z zegarem powyżej 
400 MHz, 128 MB RAM i karta graficzna klasy 3dhx Voodoo 5500, 
TNT2 Ultra lub ATI Radeon. Czyżby zbliżał się czas kolejnej zmiany 
sprzętu? 


/ | O 
4h | : 
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| przez różnego rodzaju gangi, plemiona i dzi- 


| wyjątkiem techników, którzy od czasu do czasu 


| ztakich zespołów wysłany zostaje do fabryki 


| nej policji (skrót od jej nazwy to UPA — jakieś 


| kiem grupy. W tym czasie reszta Two- 
| ich towarzyszy może podążać 


| się rozwiązać tylko 


| niu kilku osób. Po- 


| Project Eden i poza drobnym faktem, iż to także 
| jest gra TPP aczkolwiek można w nią grać również 


| nącej populacji jest budowa wzwyż. Tylko 4 


| Jak twierdzą twórcy Project 


Tomb Raidera, ale wygląda na to, że nawet tam 
mają dość przygód Lary Croft. Program, nad 
którym obecnie pracuje zespół, który niegdyś po- 
wołał do życia pecetową sex bombę, nosi nazwę: 


FE Core Design stała się słynna za sprawą 


jak w typowe FPP), nie ma ona absolutnie nic wspól- 
nego z Tomb Raiderem. 

Akcja Project Eden rozgrywa się w przyszłości, 
kiedy to miasta na Ziemi urastają do tak gigan- 
tycznych rozmiarów, iż jedynym sposobem zdo- 
bycia dodatkowej przestrzeni dla wciąż ros- 


energii. Będziesz mógł także kontro- 
lować różnorodne urządzenia — au- 
tomatyczne działka, niewielkie po- 
jazdy, latające mini kamery, co 
ułatwi Ci zarówno walkę, jak 

i rozpoznanie terenu. 


najbogatszych stać na to, by móc og- 
lądać słońce, natomiast im niżej, Ą 
tym warunki bytowania są gorsze. ( 
Gdzieś w dole rozciąga się granica, zj 

poniżej której oficjalnie nikt już nie mieszka. To 
jednak teoria, w praktyce rejony te opanowane są 


lona ma być na jede- 


w dół znajdziesz się 


waczne istoty, które nie wiadomo skąd się wzięły. 


Nikt rozsądny nie zapuszcza się w te obszary za spotkasz zmutowanych 


w £ ; mieszkańców miasta. To właśnie znale- 
muszą wzmocnić konstrukcję budynków. Jeden 


żywności i słuch po nim ginie. Władze postana- 
wiają wysłać z misją ratunkową oddział specjal- 


skojarzenia?). Składa się on z czterech człon- 
ków, z których każdy dysponuje pewnymi umie- 
jętnościami. Sterujesz krokami tylko jednej oso- 
by na raz, ale w dowolnym momencie mo- 
żesz przejąć kontrolę nad innym człon- 


Twoim śladem lub też pilno- 
wać wskazanego obszaru. 


Eden o powodzeniu akcji de- 
cydować ma zgranie całe- 

go zespołu, jako że 
wiele problemów da 


zienie odpowiedzi na pytanie skąd oni się 
biorą będzie Twoim głównym zadaniem. Za- 


kie zagadki, oraz znaleźć wspólny język z ty- 

mi mieszkańcami dna miasta, którzy będą 
skorzy do pomocy. 

Project Eden ma się ukazać jeszcze 


przy współdziała- 


mysł nie nowy, ale 


. Bizrań wy e kil- w tym roku, choć dokładna data pre- 
R odma nych DZE miery nie jest na razie znana. Dystry- 
zań. Jednym z nich jest możli- 


bucj zajmie się firma IM Group. 
wość wskrzeszania martwych członków sa sóGk > P 


zespołu pod warunkiem, iż reszta grupy 
posiadać będzie odpowiedni zapas 


a! | 


Fabuła gry podzie- 


naście zróżnicowa- | 
nych etapów. W trak- 
cie swej wędrówki | 


w różnych pomiesz- i 
czeniach, jak również i 


nim tego dokonasz będziesz musiał stoczyć - 
z nimi liczne pojedynki, rozwiązać różnora- | 


LEGO 
W HO/DZIE DLA TRIBES 2 


Tribes 2 dopiero co zaczął zdobywać 
popularność jako gra sieciowa, a już 
ukazały się pierwsze interesujące 
modyfikacje gry. Jedną z nich jest 
mod, który sprawia, iż elementy gry 
takie jak postaci, pojazdy i budynki 
zamieniają się na konstrukcje wyko- 
nane z klocków LEGO. Ciekawe. 


AVP 2 


Wiadomość o tym, iż rozpoczęły się 
już prace nad Aliens vs Predator 2 
obiegła już przed kilkoma miesią- 
cami świat miłośników gier kompute- 
rowych, ale dopiero niedawno oka- 
zało się, iż gra będzie wydana przez 


| firmę Sierra. W Polsce dystrybucją 


programu zajmie się w związku 
z tym firma Play It, która już zapo- 
wiedziała, iż gra ukaże się w polskiej 
wersji językowej. 


KOLEJNE, LEPSZE 
WINDOWS 


Firma Microsoft poinformowała, iż 
oparta na bazie Windows 2000 no- 
wa wersja systemu operacyjnego 
Windows — Microsoft Windows XP 
- zostanie wprowadzona na rynek 
25 października 2001 r. System bę- 
dzie dostarczany wraz z nowymi kom- 
puterami PC, a także będzie dostęp- 
ny w sprzedaży detalicznej jako wer- 
sja pełna lub aktualizacja. Premiera 
polskiej wersji Windows XP _prze- 
widziana jest na połowę listopada. 


BEZ LOKOMOTYWY 


Firma Microsołt pracuje obecnie nad 
nową grą zatytułowaną Train Simula- 
tor, która, jak sama nazwa wskazuje, 
będzie symulacją jazdy pociągiem. Po- 
= się pierwsze problemy. Amery- 

ski potentat przewozowy Union Pa- 
cific Railroad zapowiedział, iż w grze 
nie może pojawić się żadne logo fir- 
my, ani taż jej lokomotywy. To samo 
dotyczy witryn internetowych założo- 
nych przez miłośników gry. 


Test wersji LEC 
RETE 


ARCANUM: 


OF STERMWORKS AND MAGICK OBSCURA 


and Magick Obscura pisa- 


no dotarła do nas wersja be- 


| którą testowaliśmy w listopadzie ubieg- 


| | nasfirma Troika Games rzeczywiście 
_ wcześniej. 
dla tych, którzy nigdy wcześniej nie 


tancka gra role-playing wspomnia- 


przez weteranów gatunku: Tima Caina 


Arcanum: Of Steamworks : 


| | również pokazać wszystkie skutki spo- 
| ta gry udoskonalona w stosunku do tej, | 
| ' wydarzenia. Przede wszystkim na zna- 
łego roku, postanowiliśmy raz jeszcze 
' sprawdzić, czy świat, jaki szykuje dla ; 
j _ ciężkie pieniądze magowi lub kapłano- 
dzie tak wspaniały, „jak świendsihiny | 
 pewnia teraz medycyna i ziołolecznictwo? 
Najpierw kilka słów wyjaśnienia | 


było stworzenie świata fantasy, w któ- 


' rym właśnie dokonała się rewolucja 
liśmy już w numerze 12/00 
ŚGK, ale ponieważ niedaw- . 


przemysłowa. Pomysł iście rewolucyjny 
tym bardziej, iż autorzy postanowili 


łeczne, militarne i psychologiczne tego 


czeniu straciła magia i ci, którzy się nią 
posługiwali od wieków. Po co płacić 


wi za uleczenie ran, skoro to samo za- 


Po co wynajmować sławnych poszuki- 


| waczy przygód do uporania się z na- 
słyszeli o Arcanum. Jest to debiu- 


wiedzającymi okolicę potworami skoro 


' można wezwać kilku dobrych strzel- 
nej wcześniej firmy Troika Games. 
Założona została ona w 1998 roku | 


ców, którzy położą kres atakom? Dość 
powiedzieć, że w rezulłacie wszystkich 


łych zmian zmieniła się pozycja całych 
i Leonarda Boyarsky'ego i Jasona | 
Andersona — tych samych, którzy 
wcześniej stworzyli wyśmieni- | 
tego Fallouta i Fallouta 2. 
Zadaniem, które | 
przed sobą 

postawili | 


- i handlu. 


ras. Elfy przestały być postrzegane przez 
innych jako istoty wyższe — bo dysponu- 
jące magią — natomiast pogardzane do 
tej pory niziołki, gnomy i do pewnego 
stopnia krasnoludy zyskały szacunek 
i znaczenie za sprawą swoich umie- 
jętności tworzenia nowych rzeczy 


W taki właśnie świat zaprasza Cię 
Arcanum. Wcielasz się tu w postać 
człowieka, który cudem wyszedł z ka- 
tastrofy sterowca zestrzelonego przez 
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Vigil 


powietrznych piratów. Kim jesteś — to 


zależy tylko od tego, jaką postać wy- 
brałeś na początku gry, bądź samo- 
dzielnie stworzyłeś. Proces kreowania 


postaci jest w Arcanum bardzo prosty 
- polega na wybraniu własnej biografii, | 


oraz dodaniu do wybranej cechy punk- 
tów (na początku masz ich tylko pięć, 


ale będziesz dostawał kolejne w miarę 


awansowania na kolejne poziomy do- 
świadczenia). Z drugiej strony jest rów- 


nież bardzo złożony, a to ze względu : 
na dużą liczbę różnego rodzaju współ- 
_ wiek innej grze role-playing. Jeśli jesteś | 
brzydki prawie nikt nie będzie chciał | 
'z Tobą rozmawiać i informacje, jakie | 
w innym przypadku (czyt. w innej rze- | 
/ czywisłości, w której jesteś ładniejszy) | 
' otrzymałbyś za darmo, musisz zdoby- | 
| wać w pocie czoła. To samo odnosi się | 
do zakupów w sklepach. Swoim wyglą- | 
/ dem i umiejętnością targowania możesz | 
na tyle obniżyć cenę danego towaru, by | 
' znalazł się on w zasięgu Twoich możli- | 
wości finansowych. Oczywiście lokowa- 
nie punktów w wygląd i charyzmę rów- 
nież ma swoje minusy — podstawowym 
jest to, iż w sytuacji, gdy dojdzie do fi- 
' zycznego starcia, możesz nie być w sta- | 
nie wygrać, gdyż po prostu zabraknie | 
Ci siły, zręczności i umiejętności walki. | 
' Osobiście po kilku dniach spędzonych © 


czynników. Dość powiedzieć, że pod- 


stawowe cechy każdej osoby to siła, 


zręczność, budowa fizyczna, wygląd, in- 


teligencja, spostrzegawczość, siła woli | 


i charyzma. Do tego dochodzą umiejęt- 


ności techniczne (broń palna, otwiera- | 


nie zamków, naprawianie i zakłada- 


nie/rozbrajanie pułapek), społeczne | 


(hazard, targowanie się, leczenie i prze- 


konywanie), złodziejskie (znajdywanie | 


pułapek, ukrywanie się, kradzież kie- 


szonkowa, ciche poruszanie się), oraz 
walka (łuki, walka bez broni lub przy | 
użyciu broni ręcznej, broń miotająca 
i parowanie ciosów). Osobny dział to | 


magia. Jest ona podzielona aż na szes- 


naście typów, z których w każdym wys- - 
tępuje pięć zaklęć o wzrastającym po- 


ziomie trudności. 


Ta olbrzymia liczba współczynni 
ków, z których każdy można polepsza 
za pomocą punktów przyznawanych przy 
awansowaniu na kolejne poziomy doś 
wiadczenia sprawia, iż z początku ni 
wiadomo za co się zabrać. Każda 
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z tych cech wydaje się ważna, ale oczy- 
| wiście nie masz środków, by ją rozwi- | 
' jać. To prowadzi do często dramatycz- i 
' nych decyzji: czy dodać punkt do broni | 


strzeleckiej, czy też do targowania się. 
W tym pierwszym przypadku będziesz 
miał szansę zabić swojego przeciwnika, 
w drugim kupisz pistolet, którego bę- | 
dziesz chciał użyć do wykonania wyro- 
| ku, a na który chwilowo Cię nie stać itp. | 
W tym miejscu warto zauważyć, iż wy- | 
gląd i charyzma odgrywają w Arcanum 


rolę daleko ważniejszą, niż w jakiejkol- 


przy Arcanum przekonałem się jednak, 


ż przynajmniej w tej wersji gry lepiej 
est postawić na specjalizację niż roz- i 
wój postaci wszechstronnie uzdolnionej, | 
która jednak w żadnej dziedzinie nie | 
est ekspertem. Inna sprawa, poprzez i 
wybór konkretnych umiejętności okreś- | 
asz, czy będziesz osobą nastawioną ; 
' bardziej magicznie, czy technicznie. - 


pPEESEĘ 
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DZIEDZINY WIEDZY 


ZIOŁOLECZNICTWO 
Ea Dzięki ziołom możesz uleczyć się nawet z naj- 
gorszych ran. Więcej, możesz nawet uniknąć 
śmierci. Jeśli nie znasz się na zaklęciach leczących rany, 
musisz znać się na ziołach. 
s ś Chemia da Ci władzę nad zwierzętami i mate- 
riałami. Znając konkretne substancje będziesz 


mógł zwabić zwierzęta, wyprodukować żrący kwas, lub 


wynaleźć baterię elektryczną! 
Za sprawą elektryczności już nigdy nie 


będziesz musiał błądzić w ciemnościach. 


Możesz także stać się posiadaczem nowych rodzajów broni. 


Poznasz także zjawisko magnetyzmu. 

EA Jak sama nazwa wskazuje nauka o materia- 
łach wybuchowych da Ci władzę nad dyna- 

mitem. Wiedza ta przyda Ci się częściej niż myślisz. 

Mając broń palną nie musisz bać się już tych 
okropnych elfich łuczników. Także magowie 

nie wydają się tacy straszni, gdy w ręku trzymasz pistolet. 

4 4 Dzięki postępowi technicznemu nie musisz 
już korzystać z pomocy smoków, by móc 


wykuć najdoskonalszą zbroję, jaką widział świat. 


CHEMIA 


ELEKTRYCZNOŚĆ 


MATERIAŁY WYBUCHOWE 


RUSZNIKARSTWO 


PŁATNERSTWO 


MECHANIKA 

Ta bardzo ogólna dziedzina wiedzy pozwoli 
(i budować i korzystać z różnego rodzaju 
urządzeń mechanicznych. 
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Test wersji 


Wywiad z Timem Cainem, szefem Troika Games 


Świat Gier Komputerowych: 
Tim Cain: 
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Przewaga magii oznacza, iż będziesz 
gorzej znał się na technice i na odwrót. 


Poza możliwością wszechstronnego | 


rozwijania swojej postaci Arcanum ma 


' jeszcze jedną cechę, która strasznie | 
przypadła mi do gustu. Otóż program 
nieustannie ocenia Twoje postępowanie | 
_ w kategoriach dobra i zła. Autorzy po- | 
służyli się tu dość prostym trikiem, mia- | 
nowicie praktycznie każde zadanie - 
jakie zgodzisz się wykonać posia- 

da swoje przeciwieństwo. Na po- | 
czątku gry znajdu- | 


WE nak się gdzieś na poziomie naszej 
i oceny 3.5. Z drugiej strony patrząc 


mum 


jesz na przykład umierającegoj 
bandyłę, którego duch nie możej 
opuścić tego padołu, gdyż zosta-| 
ła na niego rzucona klątwa przez 
pewnego maga. Prosi Cię o po- 
moc, której możesz udzielić tylko 
zabijajać owego czarnoksięż- 
nika. Znajdujesz go i tu niespo- 
dzianka. Informuje Cię on, iż rze- 
czywiście rzucił klątwę, ale dlat- 
ego, że ów bandyta okradł go 
i zamordował jego rodzinę. Dla- 

czego w takim wypadku zginął? Pokłócił 
| się ze swoim kompanem o łup i przegrał 
walkę. W którą wersję wydarzeń uwie- 
' rzysz zależy tylko od Ciebie, ale Twoja 
decyzja będzie miała bezpośredni wpływ] 
na to, jak postrzegać będą Cię późniejł 
inni ludzie. 


Coś dla melomanów 


Wersja Arcanum, którą testowaliś- 
my była bardzo stabilna. Gra nie zawie- 
siła się ani razu, choć w tle działał pro- 
gram do robienia zrzutów ekranowych, 
' a po drodze zdarzyło się również kilka 
' ALT-TABów. Oprawa graficzna Arca- 
' num choć wyraźnie lepsza od tego co 
widzieliśmy pod koniec ubiegłego roku 
- dodano między innymi różnego ro- 
dzaju efekty świetlne towarzyszące rzu- 
caniu czarów — wciąż klasyfikowała jed- 


to nie grafika jest głównym atu- 

tem Arcanum, lecz interakcja 

z otoczeniem, fabuła i elastycz- 

ność pozwalająca ukończyć grę| 

na dziesiątki różnych sposobów 

naweł, jeśli zaraz na początku za- 

| bawy wyrzucisz pierścień otrzymany 

od umierającego pasażera sterow- 

ca (od tego zaczyna się gra 

i przynajmniej w tej chwili | 

jest to, jak sądzę, jej głów- 

ny wątek). Inna sprawa, 

że kolejną zaletą Arca- 

num jest oprawa dźwię: | 

kowa, a zwłaszcza 

i towarzysząca grze 

AN muzyka. Dale- | 
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rozmachu lce- | 
wind Dale, jest | 
raczej uboga 
i powiedziałbym, 

że z początku na- | 

wet monotonna, ale two- 
rzy niesamowitą wprost atmosferę 
gry. Porównać można ją chyba 
tylko do tego, co zaprezen- 
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Arcanum h jest drobnych udogodnień. Jednym z nich 
jest przycisk służący do porządkowania zawartości plecaka. 


7 7 Utrzymanie w nim porządku jest niezmiernie kłopotliwe, 
> (A Ą Gb : 
rę gdyż w grze non-stop znajdujesz różne rzeczy, które ładu- 
L. 44 o0osos AJJ] 78%, GromeCity Dwruen [i © jesz do środka w nadziei, że kiedyś będą przydatne. Ten 
raze WI Rankm i (ek, z Leve: 3 a drobny przycisk sprawia, iż nie musisz mozolnie przekładać 
la KI 5 =|8 i ich z miejsca, na miejsce. 
| R 022]| 


tował Fallout. Niby nic nie ZPR 
a jednak czasami aż ciarki przechodzą 
człowiekowi po plecach. 


Ostatnia rzecz, na którą chciałbym 
zwrócić uwagę to opcje gry w sieci. 
Przyznaję, że nie miałem możliwości ich 
sprawdzenia, ale w dobie coraz więk- 
szej ilości stricte online'owych gier RPG 
(patrz Ulimia Online) wydaje się zupeł- 
nie naturalne, iż Troika Games postano- 
wiła zaopatrzyć Arcanum w możliwość 
wspólnej zabawy wielu osób. Dostępne 
mają być trzy tryby gry: Free for All, 
gdzie każda postać może zostać zabita 
przez innych graczy, Cooperative, w któ- 
rym to trybie nie będzie można ranić 
innych graczy oraz Team, gdzie rywali- 
zować będą ze sobą zespoły. Ten ostat- 
ni tryb wydaje mi się najciekawszy, po- 
nieważ jest to coś, co zawsze podobało 
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mi się w tradycyjnych rolplejach (ta- 
kich rozgrywanych z gumką i ołów- 
kiem), gdzie raz na jakiś czas spoty- 
kały się dwie drużyny, wyznaczano 
teren walki i rozpoczynał się sparing. 
Wygląda na to, iż w Arcanum będzie 
można zrobić to samo. Na koniec warto 
jeszcze dodać, iż twórcy gry planują 
wydać edytor pozwalający tworzyć no- 
we mapy, co powinno szybko zaowo- 
cować w postaci zupełnie nowych te- 


renów do eksploracji. Niestety, nie wia- | 


domo tylko, czy edytor ów dołączony 
będzie do gry. 

Według zapewnień Troika Games 
premiera Arcanum ma nastąpić we wrześ- 


niu. W Polsce grę dystrybuować będzie 
firma Play It, która już jakiś czas temu - 


zapowiedziała, iż program ukaże się 
w polskiej wersji językowej. 
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PRODUCENT: Troika Gomes 
DATA WYDANIA: wrzesień 2001 r. 
INTERNET: www.sierrastudios.com/gomes /arcanum 
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Test wersji befa 


Bazyl 


Pięć lat temu, gdy strategie | 
czasu rzeczywistego dopiero i 
zaczynały zdobywać popular- | 
ność, mająca siedzibę w Lon- 
dynie firma Bitmap Brothers ||. 
stworzyła grę zatytułowaną Z. Pod tą - 
dość niezwykłą nazwą krył się szalenie | 
oryginalny program, który choć do | 
szpiku kości był RTS-em, wyróżniał się 
spośród konkurencji prostotą i humo- - 
rem. Cztery lata zajęło Bitmap Brothers | 
stworzenie kontynuacji swego wielkiego | 
przeboju. Zatytułowany Z: Steel Soldiers | 
(w Stanach nazwa gry zostanie skróco- 
na do Steel Soldiers ponieważ Amery- 
kanie wymawiają „Z” w sposób, jaki nie 
podoba się Brytyjczykom), ma on się | 
ukazać już na początku lata i zachowu- 
jąc pryncypia swego poprzednika — 
prostotę gry i humor — przenieść zaba- | 
wę do całkowicie trójwymiarowego śro- | Niektóre miejsca na planszy będą łat- |; zdobywania surowców. Nie będziesz 
dowiska. | wiejsze do obrony, inne niezwykle trud: musiał zbierać jakichś minerałów ani 
W rzeczy samej grafika 3D jest jed- | ne, choć ich posiadanie będzie korzyst- | budować ich przetwórni, wystarczy, że 
nym z najważniejszych elementów ma- | ne z ekonomicznego punktu widzenia. | zajmiesz określone terytorium. Samo 
jących przyciągnąć uwagę do Z: Steel | Jest to o tyle istotne, iż Z: Steel Soldiers, ; jego posiadanie sprawi, iż Twój skar- 
Soldiers. To co jest w niej wyjątkowe to / podobnie jak jego poprzednik, posia- . biec zacznie napełniać się gotówką. 
rola, jaką odgrywa ona w samej grze. ' dać będzie bardzo oryginalny system | Istotna różnica pomiędzy nowym 
i starym Z polega na tym, iż teraz każ- 
| de terytorium będzie oznakowane cy- 
frami od 1 do 5 pokazującymi, ile bę- 
 dziesz mógł z niego wyciągnąć. 
' Najlepiej jest mieć same „piątki”, prob- 
. lem w tym, iż nie zawsze będą to teryto- 
| ria najważniejsze ze strategicznego 
( punktu widzenia. Mogą na przykład 
| znajdować się w trudnych do obrony 
dolinach, a wówczas nawet zapewnia- 
| na przez nie duża gotówka nie pozwoli 
| Ci się w nich długo utrzymać. Wcześniej 
| czy później będziesz musiał zająć się 
| biedniejszymi obszarami, które pozwo- 
ą Ci jednak przejąć inicjatywę na polu 
walki. Cały ten system jest niezwykle 
prosty: ściśle uzależnia Twoje możliwoś: | 
|ci ekonomiczne od sukcesów militar- 
nych, a jednocześnie sprawia, iż w ogó- 
. le nie musisz się zajmować ekonomią, 
która tylko spowalnia grę. 
0 OAŚARNNANIE (| Wersja programu, jaką mieliśmy 
ZĘ zet | okazję testować, pokazała iż rzeczywiś- 
z; STEEL SOLDIERS Ę | cie akcja toczy s tu bardzo >Md 
| | Uwagę zwraca przy tym fakt, iż stero- 


EN Bitmap Brothers ' wanie jest tak proste, jak tylko może 


PRODUCENT: 
DATA WYDANIA: czerwiec 2001 r. być. Interfejs ogranicza się do niewiel- 
INTERNET: http:/ /www.bitmap-brothers.co.uk , kiej mapy, z której odczyłać można róż. 


| ne informacje, wszystkie rozkazy wyda- 
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jesz zaś klikając na daną jednostkę pra- 
wym klawiszem myszy. Wówczas poka- 


zuje się niewielkie menu, z którego wy- 


bierasz dostępne opcje. Wydanie roz- 
kazu o przemieszczaniu oddziałów, czy 
budowie nowej konstrukcji to sprawa 
sekund. Uwagę zwraca także fakt, iż w 
Z: Steel Soldiers 
zawsze widzisz ca- 
łą planszę, tak 
więc od samego 
początku będziesz 
wiedział, o które 
miejsca warło się 
bić. Z kolei od- 
działy i budynki 
wroga _dostrze- 
żesz dopiero, gdy 
znajdą się one w 
zasięgu radaru, 
bądź wzroku Twoich 
jednostek. Znika zatem problem cho- 
ciażby Stracrafła, który w trybie multi- 
player premiował doświadczonych za- 
wodników znających dokładnie mapę 
jeszcze przed rozpoczęciem walki. 


zabawę do 


odmienne od konkurencji podejście do 


...ma on się ukazać już 
na początku lata i zacho- 
wując pryncypia swego 
poprzednika — prostotę 
gry i humor — przenieść 


trójwymiarowego środo- 


jednostek. W większości gier strony kon- : 


Hliktu dysponują różnymi oddziałami, 


w Z: SS zarówno MegaCom Corporation, 


jak i TransGlobal Industries mają te same 
typy wojsk. Rzecz w tym, iż twórcy gry 
zadbali o to, by każdy z nich był wyra- 


zisty, miał określone zalety i wady poz- | 
walające wykorzys- | 


tać go do ściśle okre- 
ślonych zadań. Po- 
nieważ w sumie w 
grze ma się znaleźć 
30 typów oddziałów 
obejmujących 


całkowicie 


tegii gry powinna 


być bardzo pokaź- 


na. Do tego należy 
jeszcze dodać, iż 


akcja gry przeniesie Cię na sześć 
różnych planet, gdzie walczył będziesz ; 
w tropikalnej dżungli, na pustyni i w 
mroźnych okowach lodu, jak również | 
' zmagał się ze zmiennymi warunkami 
Z: Steel Soldiers prezentuje także 


atmosferycznymi. Bardzo obiecująco 


przedstawia się też możliwość interakcji | 


jed- i 
nostki naziemne, lot- : 
nicze i pływające, . 
liczba możliwych stra- 


Warcraftem 2i Command 8. Conquer 


Z 


Z: Steel Soldiers 


' z otoczeniem. Jeśli uznasz, iż broniony 


przez Ciebie most wpadnie w ręce 


' wroga, możesz go zniszczyć. Gdy jego 
przewaga liczebna będzie zaś zbył 
| duża, możesz wystrzelić kilka ładunków 
| w zbocza gór tak, by lawina zamknęła 
' dostęp do doliny, w której znajduje się 
| Twoja baza. 


Z: Steel Soldiers wygląda bardzo 
zachęcająco, zaś niezwykła prostota tej 


gry sprawia, iż powinna spodobać się 


nawet tym, którzy do tej pory patrzyli na 


strategie czasu rzeczywistego niechęt- 


nie. Gra powinna ukazać się w czerw- 


| cu, w polskiej wersji językowej, a jej dy- 
| strybutorem będzie firma LEM. 
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Test wersji beta 


Maciej Jasiński 
owatorskie roz- 
wiązania i cieka- 
we tło fabularne 
zdarza 
strategiach czasu 
rzeczywistego coraz rza- 
dziej. Większość tworzo- 
nych obecnie gier po- 
wiela dawne pomysły 
dodając zaledwie efekty świetlne i 
grafikę w wyższej rozdzielczości. 
Na tym tle wyróżnia się produk- 
cja firmy Altar Interactive, która stanowi 
połączenie strategii czasu rzeczywiste- 
go z elementami RPG. i 
Przedstawiona w grze historia doty- 
czy pewnego tajemniczego urządzenia, 
które grupa wad 
odkryła podczas prac geologicznych na 
Syberii. Bo zbadaniu okazało się, iż 
znaleziona machina jest 


się w 


ich naukowców 


wehikułem czasu, któ- 
ry może przenieść 
ludzi o dwa mi- 
liony lat, do 
czasów w któ- 

rych żyły 


« 
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mamuty i człekokształtne mał- 
py. Oczywiście przywódcy 
Stanów Zjednoczonych posta- 
nawiają wykorzystać sytuację 
i opanować Syberię na milio- 


% 
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ny lat przed Rosjanami. W tym celu wy” 
syłają przy pomocy wehikułu oddzial 
komandosów. Na miejscu, już w przesz- 
łości okazuje się, iż Rosjanie zdążyli 
wcześniej także cofnąć się w czasie, za- 
łożyli kilka baz i nie zamierzają łatwo 
oddać Syberii. 

Fabuła Original War wydaje się 
bardzo naiwna, ale została zaprezento- 
wana w ciekawy sposób, który sprawiał 
iż od pierwszych minut można poczuć 
klimat zamierzonej kiczowatości, któ-| 
rą raczą nas twórcy gry. Widać to już 
w intrze przed kampanią dla Rosjan, 
w którym tekst pisany jest przy uży- 
ciu rosyjskiego alfabetu, a zwierzchnicy 
przedstawiają rozkazy przy pomocy 
monitora wyświełlającego jedynie kolum- 
ny cyłr. Dalej z humorem jest jeszcze le- 
piej: żołnierze wygłaszają ciekawe ko- 
mentarze, a w jednej z baz znajdziesz 
Rosjanina, który przespał walkę z powo- 
du nadmiaru wypitego alkoholu. 
W grze poza dwiema głównymi 

stronami konfliktu: Amerykana- 
mi i Rosjanami mają poja- 

wić się także Najemnicy 
Arabscy. Każda z nacji 
dysponuje odmiennymi jednostkami, uz- 
brojeniem i różni się nawet interfejsem. 
W testowanej wersji znalazły się dwie 
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rozbudowane kam- [45 EEE RT > DESTNE 
panie dla Ameryka- 
nów i Rosjan, których R Bf , 5 .P 
największą zaletą jest R : 5a 
wpływ wykonania mi- A, , pa 
sji, na dalsze działa- „Aj (sg Pa ?:, 
nia wojsk. = "JR ; | ? 
Original War CR = t 
w przeciwieństwie do 3 i i 4 Ę. 
innych RTS-ów nie AT i | = | , 2 
ogranicza się do za- $:: liwo ; 5 e * PB Y/ KW 
dań polegających na j 
zniszczeniu przeciw- 
ników. Tutaj będziesz 
musiał między innymi odnaleźć zagi- : plansze. Skład armii można uzupełniać 
nionych żołnierzy, porwać naukowca także o człekokształtne małpy oraz na : ? 
pracującego dla wrogów, czy przedrzeć przykład mamuty służące jako wierz- plc: —— 0 
się przez umocnienia przeciwnika. Co  chowce, natomiast produkując pojaz- 
| ciekawe, nie znajdziesz tu anonimo- dy mechaniczne czy wieżyczki obron- 
| wych jednostek, które masowo wysyłało * ne każdorazowo musisz zadbać o ich Kod de k- 
się na front. ———„.  %ivgę dzieckiego był definityw- 
W Original .„.będziesz musiał mię- Nie znajdziesz w grze nym końcem jego otwar- 
War każdy dzy innymi odnaleźć za- wielkich bitew z udziałem tego konfliktu ze Stanami 
żołnierz po- s PARĘ kilkudziesięciu czołgów, Zjednoczonymi. Odeszła 
siada imię ginionych żołnierzy, por- jednakże mimo to walka w przeszłość era ciągłych 
i nazwisko, | WAĆ naukowca pracujące- przedstawia się całkiem say pu fet 
p . : emnej demonstracji sił, 
ia x go dła WODY czy przed- rain ysk : o powrodz do downych czasów myślą dziś co najwyżej ro- 
kilka opisu- Ów 2 „kra ów W a de należy upatrywać już w spotka 
|iqcych go nia przeciwaska. po zabiciu ich kierowców, niach Wielkiej Trójki: Churchill, Stalin i wół wę 
| cechodumie- , a także trwający kilka- kolejnych konferencji z udziałem przywódców państw do- 
jętności strzeleckich do zdolności me- ; dziesiąt sekund okres, w którym można JEMENU NYDEWNELCATWA 
chanicznych. Już od pierwszej misji przyjść z pomocą konającemu. Wszyst- wów poszczególnych mocarstw. Jednak za oficjalny począ: 
ilość żołnierzy jest ograniczona i Twoim | ko to sprawia, iż Original War zapo- tek zimnej wojny uznaje się wystąpienie Churchilla w Fulton 
najważniejszym zadaniem jest utrzyma- wiada się świetnie, lecz na jej pełną z 5 marca 1946 roku. Zaupelował on wówczas do 


nie ich przy życiu w komplecie. Jed- ; wersje trzeba poczekać jeszcze kilka api joss 


nostki zdobywają bowiem doświadcze- | miesięcy. umacnianiu Związku Radzieckiego w Europie 

nie i zostają przenoszone na następne i Wschodniej. Owocem porozumienia była , 
I Doktryna Trumana, zakładająca pomoc 
krajom, którym próbuje się narzucić 
jarzmo socjalizmu oraz utworzenie 

w 1947 roku NATO. W od- 

powiedzi Związek Ra- 

dziecki powołał Układ 

Warszawski oraz 

zaczął wspierać 

ruchy komunis- 

tyczne w Afryce i Ameryce 

Południowej. 
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wania wrogich pojazdów, 
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Virgin Interactive 
czerwiec 200] r. 
http: / /www.originol-war.com 


Jednym z najnowszych produktów 
Jirmy Topware jest gra zatytułowana 
„Resurrection: Powrót Czarnego Smoka”. 
Z okazji premiery tego programu w 
Polsce, wspólnie z jego dystrybutorem 
przygotowaliśmy dla Was konkurs. 
Do wygrania przewidziane jest w nim 
siedem zestawów składa jących 
się z trzech gier. By wziąć udział 
w losowaniu jednego z takich 
pakietów 
wystarczy 
podać prawi- 
dłowe odpowiedzi 
na trzy poniższe 
pytania. 


1. Czyim synem jest 
Domenicus? 


gra „Resurrection”? 
a) w Niemczech | 
b) w Stanach Zjedfibczonych 
c) w Hiszpanii 


3. Do jakiego zakonu należy Daiko? 


Wswduczesńtków konkursu. którzy nadeślą poprawne odpowiedzi: 
rozlosujemy 7 pakietów składających się z gier „Resurrection: Powrót, 
Czarnego Smoka”, „Grouch” i „Catan: Pierwsza TE „m 


Odpowiedzi należy przysyłać wyłącznie na kartkach pocztowych 
z naklejonym kuponem konkursowym na adres redakcji do dnia % (| 
3Q czerwca 2001r e... ń j 
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Zręcznościowa 


+ woducent: RAVEN SQFTWARE © wydawca: ACTIVISION 
+ polski dystrybutor: OPTIMUS BIS 


Ę 


$GK6J0 


ł 


| 
| 
i 
j 
| 


irma Pop Top nie jest 
zbyt znana w kom- 
puterowej branży. 


| Jej największym osiąg- 
'nięciem był jak na 
| razie Railroad Tycoon, 
| który choć sprzedał się 
| wyśmienicie, nie mógł 


równać się pod wzglę- 
dem rozgłosu z takimi 


| gigantami jak Quake 3, 
| czy Black £ White. We- 


, dług opinii szefa firmy, 
| Phila Steinmeyera, wca- 
| le nie trzeba mieć jed- 
nak najlepszego na 
| świecie engine'u, grafi- 
| ki i dźwięku, by wydać 


dobrą grę. 


Tę filozofię potwierdza naj- 
nowsza gra Pop Top, zatytułowana 
Tropico. W ogólnym zarysie jest to 
Sim City połączone z The Sims, 


, wzbogacone o dużą dawkę poli- 
| tyki, sporą domieszkę ekonomii, 


szczyptę humoru i słońca, przyjem- 
ną dla oka grafikę (ale wcale nie 


| taką, by miało Ci odebrać mowę) 


i nastrojowe melodie, jakich powin- 
no słuchać się w czasie popołud- 
niowej sjesty. Nie ma tu nic nad- 
zwyczajnego, no może poza miejs- 
cem akcji — małą karaibską wysep- 
ką, której jesteś dyktatorem. 
Tropico korzysta ze sprawdzo- 
nej w tego typu grach izometrycz- 
nej perspektywy. Swoją wyspę mo- 
żesz obejrzeć z czterech kierun- 
ków, dysponujesz też sześciostop- 
niowym powiększeniem, co pozwa- 
la spojrzeć na nią zarówno z lotu 
ptaka (widać wówczas z wolna prze- 
suwające się chmury), jak i niemal- 


, że z poziomu przeciętnego miesz- 


/ kańca, kiedy to budynki urzekają 


KOMPUTEROWYCH 


POLECA 


ilością detali. U dołu ekranu znaj- 
duje się mapa, wygodny 
w obsłudze interfejs 
dający dostęp do 
menu budynków, 
edyktów  prezy- 
denckich i infor- 
macji, oraz sześ- 
ciosłtopniowy © 
wskaźnik regula- 
cji upływu czasu. 
len ostatni możesz . 
całkowicie zatrzymać 


lub też, by nie czekać zbyt długo 
na wybudowanie na przykład sta: 
dionu, ustawić w położeniu „bar- 
dzo szybki”. 


* Zabawę zaczynasz od określe- | 


nia warunków gry i stworzenia po- 
staci dyktatora, w którego chcesz 
się wcielić lub też wyboru jednego 
z gotowych scenariuszy. Te ostatnie 
olerują dość różnorodną tematykę 
- w ciągu kilkudziesięciu lat musisz 
na przykład stworzyć tytoniowe im- 
perium lub odbudować swą wyspę 
zniszczoną przez połężne trzęsie- 
nie ziemi. Znacznie ciekawiej gra 
się jednak własną postacią. W trak- 
cie kolejnych etapów jej kreowania 


określasz swoje pochodzenie (syn | 


bogacza, naukowiec), drogę do wła 
dzy (zdobyta w wyniku rewolucji, 
spisku CIA, legalnych wyborów), 
zalety (dyplomata, zdolny adminis- 
trator) i wady (kobieciarz, hazardzis- 
ta, tchórz). Opcji na każdym z eta- 
pów tworzenia własnego „ja” jest 
naprawdę sporo, tak więc za każ- 
dym razem możesz wykreować ko- 
goś zupełnie innego — człowieka, 


który na przykład cieszy się popar- 


ciem kapitalistów i frakcji zielonych 
oraz może liczyć na pomoc finan- 


sową USA, lub czerwonego intelek- | 


tualistę, który dzięki dobrym ukła: 
dom z ZSRR może budować bloki 
z wielkiej płyty o 50% taniej niż 
normalnie. Dodatkowo możesz też 
określić wielkość swej wyspy, żyz- 
ność występujących na niej gleb, 
górzystość terenu, ogólną stabil- 
ność polityczną i ekonomiczną, wa- 
runki zakończenia gry (najwięcej 
gotówki, najwyższy poziom za- 
dowolenia obywateli) oraz kilka 
innych czynników, które wpływają 
na poziom trudności gry. Dzięki 
wszystkim tym zmiennym opcjom każ- 
dorazowo będziesz musiał zmagać 
się z innymi przeszkodami, a jedno- 
cześnie dysponował różnymi bonu* 
sami. Na pewno żadna gra nie bę: 
dzie taka sama. 


ABĆ rządzenia 


Prawie za każdym razem - jedy- 
nym wyjątkiem są tu scenariusze 
- rozpoczynasz zabawę mając 
tylko pałac, port, kilka podstawo: 
wych budynków i niewielką liczbę 
obywateli. Sprawujesz nad nimi tyl- 
ko pośrednią kontrolę, gdyż nie mo- 
żesz kazać danemu człowiekowi 
iść w konkretne miejsce, ale mo- 
żesz zachęcić go do podjęcia da- 


nej pracy oferując za nią wysokie” 


wynagrodzenie. Wszyscy mieszkań 
cy wyspy mają różne potrzeby: chcą 
chodzić do kościoła, mieć zapew: 
nioną opiekę medyczną, móc się 
wyszaleć w nocnym klubie, itp. Two 

ja w tym głowa, aby im to umożli 

wić. Ludzie chcą jeść — musisz zad: 


bać o ło, by na wyspie była odpo: | 
_ wiednia liczba plantacji; chcą pra: 


cować = fabryki, hotełe i farmy mu- 
szą przynosić zyski, z których bę: 
dziesz mógł wykrołć dobre pensje; 
chcą mieć dach nad głową = szyb: 
ko musisz wybudować tanie i dos- 


tępne dla najbiedniejszych domy. ; 
Na tym nie koniec. Z biegiem czasu | 
pojawią się bardziej wyrałinowane 
żądania dotyczące szkolnictwa, | 
bezpieczeństwa, elektryfikacji wys 
py oraz, co najważniejsze, wolnych 


(ECENZJE 


REŻ RB ROTDZCE 


wyborów. Nie licz na to, by przy | 
pierwszym podejściu do gry udało i 
Ci się rozszyłrować, co i kiedy na: | 
leży zbudować i zrobić, by zaspo* | 


| koić daną potrzebę swych oby: | 


wateli. Ja sam, choć przy Tropico 


| spędziłem kilkadziesiąt godzin, nie | 


wiem wielu rzeczy, ale na tym pole | 
ga właśnie urok tej gry = stopniowo | 
uczysz się, jak rządzić. Pewne wska” | 
zówki da Ci co prawda interaktyw= - 


(ny kurs gry, ale większość infor: | 


macji będziesz musiał zdobyć na 


© Za cukier, kawę i tytoń dostaniesz 


daje też różno- 
rakie ełekty 


— zwiększa 


wa się wówczas różnymi koloram 
oznaczającymi gdzie dana cecha 
na przykład przestępczość, występu 


| 
| 
4 


pieniądze, ale nie da się nimi wyżywić | Twoją / je najmocniej, a gdzie najsłabiej. 
ludzi. >. popu- To jednak tylko część informa 
© Niezbyt drogim i pewnym sposobem larność / cji, jakie otrzymujesz. W dowolnyn , 
zdobycia żywności jest łowienie ryb. w kręgach | momencie możesz także wyświetli 
© Lepianki, jeśli nikt w nich nie mieszka, kościelnych | swego rodzaju bilans, który jes | 
rozpadają się same po upływie roku. ale zarazem prawdziwą skarbnicą informacji | 
© Mieszkańcy Tropico gotowi są zapła- | A4GZLEMOC powoduje spa- Za jego pośrednictwem możes 


cić za czynsz jedną trzecią swoich do- 
chodów. Jeśli jest to rodzina liczy się 
dochód wszystkich jej członków. 


Zresztą 
kurs ów 
praktycznie 


dek popularności 
wśród frakcji intelek- 
tualistów. 


sprawdzić jak rozwija się gospo | 
darka Tropico, czy ludzie są zado 


woleni ze swojej płacy i domów, ilu | 


© Im więcej płacisz, tym ludzie więcej 
gotowi są wydać na rozrywki. 

© Targ najlepiej umieścić w takim miejs- 
cu, by idąc z pracy do domu ludzie mieli 
do niego po drodze. 

© Szkołę powinieneś zbudować przed 
upływem dziesięciu lat. Ludzie wy- 
ksztakeni szybciej zdobywają doświad- 
czenie w swoim zawodzie. 

© Gdy populacja wzrośnie do 100 osób 


kroczy 200 zbuduj stadion. 
© Baseny, sklepy z pamiątkami i plaże 
są dobre tylko dla turystów. 


im najłatwiej, a Ciebie będzie bolało 
najbardziej. 


tałeś prezydentem. Pałac, 


podarstw rolnych i mnóstwo nędznych 
lepianek. 


| kontroli nad tym, co dzieje się na 


, abe! lub sprzątania śmieci, . 
pomyśl o budowie restavracji. Gdy prze- | szmiceó ya wedi: 


' USA lub ZSRR, zamknąć konkret- 
| ną osobę w więzieniu, albo nawet 

© Kiedy walczysz z partyzantami pa- | 2 kazik db ; 
MALE a AIRA ? A ka decyz] pewną | 
miętoj, że uderzają oni zawsze tam, gdzie | RAGRky"ak najczękcii, zwie | 
|ca się w dwójnasób. Niekiedy, 


_ jak w przypadku palenia książek, 


Rzut oka na wyspę, której właśnie zos- Ludzie chcą jakoś mieszkać. Zbuduj im 
trochę gos- 


omija niezwykle ważny aspekt 
Tropico jakim są prezydenckie de- 
krety. Podzielone na kilka grup (spo- 
łeczeństwo, ekonomia, polityka 
zagraniczna) pełnią one rolę do- . 
| pomocy w sprawowaniu | 


Co w trawie piszczy 

W dużej części urok Tropico 
polega na tym, iż twórcom gry 
udało się stworzyć model społe- 
czeństwa, które funkcjonuje nieza- 
leżne od Ciebie. Jak już wcześniej 
. powiedziałem ludzie sami chodzą 


wyspie. Możesz na przykład za- 
rządzić program likwidacji anal- do pracy, bawią się w nocnych 
klubach, wychodzą za mąż, jeśli 
nie mają domu emigrują, umierają. 
Mają potrzeby, które chcą reali- 
zować, a jeśli nie znajdą ku temu 
odpowiednich warunków zaczyna- 
ją sami szukać rozwiązań. Naj- 


wysłać delegację handlową do 


pierw do niezadowolenia, a później 


teka 


-| w Tropico jest o tyle proste, że gra 
| dostarcza Ci olbrzymich porcji inłor- 


kilka tanich mrówkowców to się uspo- 
koją. Po lepiankach i tak będzie to dla 


nich luksus. dobrze zarobić. 


| wisza myszki. Mapa wyspy pokry- | 


częściej wychodzi im to bardzo 
słabo i prostą drogą prowadzi naj-  Spełnić 


i 


| 


, macji dotyczących zarówno samej 
| wyspy, jak i jej mieszkańców. Mo- 


Czas zatroszczyć się o przychody. Za- 


miast kukurydzy lepiej uprawiać tytoń. 
Jeść się tego nie da, ale można na nim 


i skąd przyjeżdźa turystów. Tutaj 


także możesz sprawdzić, co o sytu 
acji na wyspie myślą przywódcy 
poszczególnych frakcji. Jest ich 
sześć: militaryści, kapitaliści, komu: 
niści, zieloni, intelektualiści i chade- 
cy, i każda ma swoją wizję tego, 
jak powinieneś rządzić. Militaryści 
zawsze będą żądać wysokich do 
chodów dla żołnierzy nie bacząc 
na to, iż w tym samym czasie lide- 
rzy komunistów mogą krzyczeć, iż 
różnice w dochodach pomiędzy naj: 
mniej zarabiającymi (których z re- 
guły jest najwięcej), a tymi, którzy 
dostają najwięcej, są zbyt duże. 
wszystkich grup 
nie możesz, ole też nie należy do- 


| do buntu. Tego rzecz jasna lepiej | prowadzać do tego, by stosunki 
, unikóć, gdyż walka z partyzantką | z którąś z nich były bardzo złe. 
sztuje. By zabezpieczyć się przed W razie wyborów przywódca tej 

ią dobrze jest frakcji może stanąć z Tobą do 
(znać myśli swoich obywateli, co | rywalizacji, a jeśli rozsądnie posta- | 


nowisz, iż wybory w Tropico nie są 


potrzebne, może zamienić się 


w przywódcę rebeliantów. 
Wspomniany bilans ma pewną 


w wyborach dostępna staje się za- 


Także wyręb lasu jest na początku 


4 

! 

| 

| 

żesz z łatwością sprawdzić gdzie wadę — z początku trudno zapa- - 

najlepiej będzie założyć plantacje / miętać, jak szukać konkretnej infor- 

' bananów, gdzie hotel macji w gąszczu zakładek i odnoś , 

, dla biedniejszych, a gdzie dla za- | ników. Trzeba się tego wyuczyć no 

możnych turystów, gdzie postawić pamięć, ale to akurat przychodzi 

| komisariat policji, by ukrócić prze- | samo z czasem. Druga wada Two: , 

 stępczość, gdzie szukać minerałów. - jego almanachu (taką nazwą okreś- i 

| Dzięki bardzo prostemu w obsłudze | la się tu ową księgę wiedzy) jes 
, interłejsowi wszystkie te informacje | nieco poważniejsza. Otóż tylko po 

/ możesz uzyskać za kliknięciem kla- / ogłoszeniu decyzji, iź wystartujesz 


k 


rym źródłem dochodu. Trzeba tylko nie 


co poczekać, aż ludzie zobaczą, że moż, 


na tak lepiej zarobić, 


kładka, w której znajdziesz infor- , 
macje jakie musz poparcie wśród | 
obywateli. Jest to dość niewygod- | 
ne, gdyż do wyborów najczęściej | 
pozosłaje tylko kilka miesięcy, 
a przez tak krótki okres czasu 
z reguły nie ma możliwości odzys- 
kania względów wyborców. Z kolei 
jedyny wskaźnik zadowolenia, 
dostępny przez cały czas gry jest 
zbyt ogólny, byś mógł na jego ba- 
zie wnioskować o własnej popu | 
larności. W rezultacie do większoś- | 
ci wyborów idziesz w ciemno nie | 
mając pewności, czy oznaczać | 


będą one dla Ciebie emeryturę, | 
czy też nie. Oczywiście nigdy nie | 
można mieć stuprocentowej pew- 
ności, ale przydałaby się na przy” 
kład opcja sondażu opinii publicz- 
nej, która pomogłaby Ci w podję: | 
ciu decyzji: iść na wybory uczci- 
wie, sfałszować je, czy w ogóle roz- | 
pędzić całe to demokratycznie na- 
stawione towarzystwo na cztery | 
wiatry? Niestety, takiej furtki nie 
przewidziano i musisz korzystać | 
z tych narzędzi, jakie masz. 


Od czasu do czasu przywódcy 
poszczególnych frakcji będą też 
wysyłać do Ciebie różne petycje. 


Zawsze warto im się przyjrzeć, gdyż 
informują Cię one o najbardziej 
palących problemach — na przy- 
kład braku tanich mieszkań (prob- 
lemy mieszkaniowe są jak widać 


wszędzie). W końcu możesz także | 
przyjrzeć się konkretnym ludziom, | 
których potrzeby są dokładnie opi- | 
sane przez wskaźniki takie jak od- : 


poczynek, żywność, rozrywka. Naj- 
ciekawiej jest jednak zapoznać się 


z myślami Twoich obywateli. Ponie- | 


waż to, co chodzi im po głowie jest 


wypadkową ich inteligencji i po- | 
trzeb możesz zarówno dowiedzieć | 


się, iż ktoś musi iść do lekarza, 
wstąpić do kościoła lub przejść się 


| 
ł 
i 
i 
| 
i 


na spacer, jak i przeczytać na przy- | 
kład takie coś: „lewa noga... pra- | 


wa noga, lewa noga... prawa noga”. | 
Niezmiernie interesujące. Cóż, nie | 


każdy ma mózg Einsteina. 


| sprawa to znajomość drobnych niu- 


Niuanse i zasady j 


Znając swoich obywateli w Tro- | 


pico i wiedząc jakie skutki przynie- 


dawało mi się, iż mogę sobie 


sie zainwestowanie w dany budy- | 


| nek lub wydanie edyktu, wydawać | 


by się mogło, iż droga ku władzy | 
absolutnej stoi otworem. Nic bar- | 


dziej mylnego. Twórcy gry wyszli 


/ nego klubu. To tyle, jeśli 


| stwie znajdą się niezado- 

| woleni i że owo poczucie nie- 
' zadowolenia jest względne 
/ (poniekąd jest to bardzo 


z założenia, że nawet w najbar- 
dziej zamożnym. społeczeń- 


LJ 

LJ | b 
słuszne — Niemcy w porówna 
niu z Polską są bardzo boga- 
tym krajem, a jednak ludzie są 
łam równie niezadowoleni co 
nad Wisłą). Nawet gdy zbu- 
dujesz dziesięć nocnych klu- 
bów znajdzie się gość, który 
stwierdzi, iż do każdego ma 
za daleko. To tylko przykład, ale 
dobrze obrazuje z jakimi proble- 
mami będziesz się stykał. Inna 


ansów takich jak na przykład 
ten, iż bez kościoła daleko nie 
zajedziesz. Z początku wy- 


podarować ten urząd tym 
bardziej, że frakcja prokoś- 
cielna wydawała mi się bar- 
dzo słaba. Dopiero poniewcza- 
sie odkryłem, że choć kościół 
nie daje Ci żadnych konkret- 
nych plusów w rządzeniu, to jed- 
nak bez niego się nie obejdziesz. 
Inną ciekawostką było to, iż morale 
moich żołnierzy podniosło się nie 
dzięki kolejnej podwyżce (a i tak 
zarabiali już najwięcej na wys- 
pie), lecz po wybudowaniu 
koło pałacu kabaretu i noc- 


chodzi o uświadomienie so- 

bie faktu, iż wszyscy wojs- 

kowi na wyspie to męż- 
czyźni... Tego rodzaju wie- 
dzę zdobywasz w trakcie gry 

i to jest w niej wspaniałe. Gdy 


'L4 
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Moim zdaniem _ 


| to gra, 
przy której ba- 
wiłem się równie 
dobrze, co przy sta- 
rych przebojach 


A takich jak Mas- 
Ń fer of Orion 2, 
czy Master of 


Magic. Nikt Cię tu nie popędza, 
poza nielicznymi wyjątkami nie 
strzela się do ludzi, a jednak 
emocji jest co najmniej tyle, co 
przy szybkiej grze FPP. Naj- 
śmieszniejsze jest to, że bój naj- 
częściej idzie o kilku małych lu- 
dzików, którzy nie są pewni, czy 
zagłosują na Ciebie w wyborach. 
Po za tym niesamowita jest liczba 
wariantów gry. Możesz być dyk- 
tatorem — tyranem, dyktatorem 
— przedsiębiorcą, dytatorem — far- 


merem. A w su- 
mie i tak chodzi 
o to, żeby osku- 
bać z gotówki 


grubych, obleś- | 


nych turystów. 
Polecam. 


Mojo ocena 


a 


| wydaje Ci się, że wszystko już wiesz, | 
' nagle odkrywasz kolejne dno. 


Swoją drogą piękne jest też to, jak 


Oprawa graficzna 


| Tropico wspaniale uwypukla rozter- | 
| ki władzy. Do mojej pierwszej gry 
_ usiadłem z silnym postanowieniem | 
| stworzenia społeczeństwa, w któ- - 
| rym wszyscy mają równe szanse, | 
| prawa i płace. Po dwudziestu latach 


stawiciele każdej profesji wygląda- 
ją inaczej, często bardzo zabawnie. 


Castro, zaś turyści wielkie, wypa- 


wiązkowe jasnokolorowe koszule 
i wielkie kapelusze. 


| bardzo bogate i niekiedy po prostu 


| gry ze zdumieniem stwierdziłem, iż | 
| dwa pierwsze punkty udało mi się 
| zrealizować dość dobrze, ale naj- 


Tropico jak na potrzeby | 
gry jest idealna, przy | 
czym największe wraże- | 
nie robi przy pełnym zbli- | 
żeniu. Widać wówczas . 


jak wiele energii poświę- | 


cono każdemu elemen- | 

łowi od prostej palmy | 
poczynając, a na pięcio- | 
gwiazdkowym hotelu i elek- 

trowni kończąc. Warto przy | 

tym zauważyć, iż drzewa same | 
odrastają, same też przewracają | 
się przeżarte próchnicą. To jednak | 
jest swego rodzaju rodzynek, więk- 
szość czasu spędzał będziesz bo- | 
wiem na podziwianiu jak wspa- | 
' od tego z jakiego kraju pochodzi 
inwestycje. A naprawdę jest na co | 


niale prezentują się Twoje nowe 


popatrzeć, gdyż tak prześlicz- | 


nych budynków nie zoba- 


miętać, iż w tej drugiej nieco inna 
była skala wielkości). Równie efek- 


trudno jest dostrzec jakiś szczegół 


ale bardzo cieszy. ZALETY: 


_ Przez cały 
czas towarzyszą 
Ci nastrojowe la- 
tynoskie piosen- 
ki, które idealnie 
pasują do klima- 
tu gry, a które słu- 
cha się z praw- 
dziwą przyjem- 
nością. Odgłosy towarzyszące grze 
są z kolei dość monotonne. Naciśnię- 


i edyktów 


wyspy nie są zbyt ciekawe choć 


dana osoba, usłyszysz pozdrowie- 
nia po hiszpańsku, angielsku, nie- 


* miecku lub francusku. 
czysz w żadnej innej grze 
z Sim City 3000 i The Sims 

włącznie (oczywiście trzeba pa- 


townie prezentują się ludzie. Przed- | 


cena: 129 z WEB / 4, — 


Ji 


p 
+ polski dystrybutor: PLAY IT 


http:// 


z dewizą jej twórców, że do stwo- 


W SKRÓCIE 


+ duża różnorodność 
wariantów gry 


+ bogaty wybór budynków 


+ przyjemna muzyka 
WADY: 


- utrudnienia w odszukiwa- 
niu potrzebnych informacji 


' rzenia hitu wcale nie jest potrzeby 
| engine nie z tej ziemi. Jak zresztą 
Żołnierze przypominali mi Fidela ; 


starałem się udowodnić, siła Tropi- 


| co leży gdzie indziej, a mianowicie 
' sione góry sadła ubrane w obo- i 
| nia i podejmowania decyzji bez poś- 
' piechu, którego wymagają strate- 
Ponieważ środowisko gry jest | 


w możliwości uważnego planowa- 


gie czasu rzeczywistego. Struktura 


| programu jest przy tym na tyle zło- 
' żona, a liczba wariacji gry na tyle 
za naciśnięciem klawisza możesz | 
| zlikwidować pokrywę chmur, spra- | 
| wić, by drzewa stały się niewidocz- | 
| ne, a budynki 
| przejrzyste. To ta- 
| ki mały drobiazg, 


duża, że Tropico na pewno szybko 
Ci się nie znudzi. Zawsze będziesz 
chciał sprawdzić, czy może lepiej 
było zbudować 
silny przemysł 
turystyczny i za- 
chęcić do od- 
wiedzin grube 
ryby ze Stanów 
Zjednoczonych, 
czy też może 
postawić na ko- 
munistów i sprzy- 
mierzyć się z 
ZSRR. A może 
wybudować pięć 


| katedr i zaprosić papieża? Możli- 
| wości jest tak dużo i są tak intere- 
cie jakiegokolwiek klawisza zawsze | 
wywołuje ten sam dźwięk. Także | 
krótkie wypowiedzi mieszkańców | 


sujące... Na dodatek twórcy gry 
zapowiadają nowe scenariusze. 
Na koniec dobra informacja. 


| Tropico ukaże się w polskiej wersji 
trzeba zaznaczyć, iż w zależności 


językowej (recenzja powstała na 


, podstawie wersji anglojęzycznej), 
| zaś w pudełku gry znajdzie się 
' dodałkowy kompakt zawierający 
| między innymi poradnik jak grać 

Ogólnie rzecz biorąc, oprawa 
graficzna i dźwiękowa programu | 
nie jest czymś, co powali Cię na | 
| kolana, ale w zupełności wystarczy | 
| na potrzeby gry — zresztą zgodnie 


i kilka scenariuszy, podkładkę pod 
mysz oraz... shaker, taki do robie- 
nia drinków. Myślę, że na lato 
będzie jak znalazł. 


Bazył 
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RECENZJE 


POLOWANIE W SIECI 


akiś czas temu firmy Sierra i Dynamix wspólnie wprowadziły do | 
ci fabuła gry została jedynie niez: 
' nacznie zmieniona. Akcja rozpo: 
'czyna się w roku 3941, kiedy t 
| cztery rywalizujące do tej pory kla: 
; ny - Blood Eagle (Krwawe Orły] 
/ Children of the Phoenix (Dzieci Fe: 
* niksa), Diamond Sword (Diamento' 


sprzedaży grę Starsiege: Tribes. Nie odniosła ona znaczącego 
sukcesu w naszym kraju, ale na zachodzie spotkała się z gorącym 
przyjęciem. Przyczynił się do tego fakt, że była jednym z pierwszych 
produktów adresowanych wyłącznie do graczy sieciowych. Wkrótce 
też pojawiły się inne gry o podobnych założeniach, które oferowały 


znacznie większą grywalność. Powstała sytuacja zmusiła twórców | 


W stosunku do pierwszej częś 


we Miecze) i Starwoli (Gwiezdne 
Wilki) — zostały zmuszone do za 


| warcia sojuszu. Dzieje się tak w ob: 


$tarsiege: Tribes do udoskonalenia swojego pierwotnego pomysłu, 
dzięki czemu powstał Tribes 2. 


liczu nowego, niezwykle groźnege 


| przeciwnika o nazwie BioDerm. Is: 
 toty te powstały w wyniku ekspery- 
| mentów genetycznych i po latach 
służby dla człowieka zwróciły się 
' przeciwko niemu. Liczebność Bio: 
| Dermów oraz ich zajadłość w walce 
| spowodowały, że ludzkość w szyb: 
| kim tempie straciła wiele układów 
| gwiezdnych. Człowiek przestaje do: 
| minować we wszechświecie i zaczy” 
| na zmagać się o przetrwanie. Właś- 
nie przetrwanie jest podstawową ro- 
| lą gracza. Dokładnie rzecz ujmu- 
| jąc: rola gracza „singlowego”, gdyż 
—w wersji sieciowej nie ma większe: 


go znaczenia po czyjej stronie 
walczymy. 

Jak łatwo domyśleć się, 
gra oferuje dwa tryby 
rozgrywki: single-player 
i multiplayer. Pierwszy 
z wariantów przez- 
naczony jest dla osób 
nie mogących grać 
w sieci lokalnej lub 
internecie, bądź też 
dla graczy chcących po- 
trenować przed wejściem 
do sieci (stąd nazwa: Training). 
Od razu jednak można powie: 
dzieć sobie szczerze, że gra 
single-player to margines zma: 
gań, gdyż każdy kto choć raz 
spróbował walki z żywym prze- 
ciwnikiem, na zawsze straci 
ochotę do potyczki z botami. 
W końcu te ostatnie nigdy 
nie obmyślą nowej taktyki, 
ani nie podzielą się no- 
winkami ze świata gra 
czy. W ramach roz: 
grywki „solo” przewi- 
dziano szereg wielo' 
etapowych misji, 
które razem składa: 
ją się na kampanię. 
Tak więc przed gra- 
czami stoją misje 
zwiadowcze, desanty 
na tyłach wroga, 
sabotaże, otwarte 
bitwy i wiele in- 
nych atrakcji. 
Pod tym wzglę: 

4 


| dem Tribes 2 wyraźnie przewyższa | 
* konkurencję (przede wszystkim Un- 
| real Tournament i Quake III), której 
| produkty właściwie nie oferują żad- | 


nych wątków fabularnych. 


| Misje rozgrywają się na arenach ; 
| pięciu światów: Charybdis, Sehrgan- 
da Prime, Ymier, Bldodjewel oraz | 
_Shi-Draconis Alpha. , Każda wal- ; 
ka może odbywać się na jednym : 
| z trzech poziomów trudności. Pierw- - 
sze etapy poprzedzone zostały ko- 


' mentarzem słownym, który wpro- 


_wadza gracza w tajniki sterowania | 
| postacią, używania broni i prze- | 

mieszczania się po planszy. Pewną ; 
_ odmianą rozgrywki „solo” może być 
_ walka z botami na planszach przez- | 

naczonych do rozgrywek sieciowych. | 
' oraz pozycje graczy i pojazdów. 
| cy mają do dyspozycji aż 8 trybów | 
' grania. Twórcy Tribes 2 zebrali w jed- 

nym miejscu pomysły sprawdzone 


W wersji multiplayer zawodni- 


już w innych grach sieciowych, 
| równocześnie modyfikując i ulepsza- 


jąc je w taki sposób, aby maksy- ; 
' malnie podnieść atrakcyjność roz- 
_grywek. Chętni mogą skorzystać ze 
standardów w stylu DM (Deatch- 
' match) czy CTF (Capture The Flag), . 
bądź też z bardziej finezyjnych try- 
bów, takich jak Rabbit i Bounty. 
Twórcy gry założyli, że na serwe- | 
rze Tribes 2 będzie mogło bawić się 


równocześnie do 64 graczy. 
Warto w tym miejscu wspom- 
nieć, że Tribes 2 jest grą, w której 


taktyka odgrywa znacznie większą | 


rolę niż w innych grach typu FPP. 


Już sam ekran rozgrywki może zas- - 


koczyć liczbą dostarczanych infor- 


macji. W prawym rogu znajdują się | 


paski symbolizujące stan zdrowia 
oraz poziom naładowania aku- 
mulatorów, a także zegar i kompas. 


Z boku i u dołu symbolicznie zaz- 


naczone są elementy uzbrojenia 
i ekwipunku, a lewa strona ekranu 
przeznaczona jest na informacje 


o stanie gry, komunikaty od innych | 
graczy oraz wykaz celów do zrea- | 
lizowania w danej rozgrywce. O zło- | 
żoności zadań stawianych przed 


graczami może świadczyć fakt 


wprowadzenia specjalnej mapy 


taktycznej (wykonanej w środowis- | 


ku 3D), na której zaznaczone są cha- 
rakterystyczne elementy krajobrazu 


Znajduje się tu również okno przez- 


naczone do wyświetlania obrazu 


pochodzącego z kamery, która 
została wcześniej ustawiona w do- 


wolnym miejscu mapy (kamera ta- 
ka stanowi element ekwipunku). Poz- | 
wala to kontrolować przebieg roz- | 


grywki toczącej się w Tribes 2 na 
bardzo dużych dystansach. W cza- 


sie walki można również skorzys- | 
tać z rozbudowanej listy rozkazów | 
i komunikatów wysyłanych do innych | a , 
go sodowe wymaga dor się | 
Kolejnym elementem decydują- - 


graczy. 


cym o taktycznym charakterze roz- 
grywki w Tribes 2 jest konieczność 
odpowiedniego dobrania typu zbroi 


do zadań, które stawiane są przed | 
graczem w czasie rozgrywki. Każ- i 


da z postaci (Wojownik, Wojow- 
niczka i BioDerm) może mieć jeden 
z trzech typów zbroi: Scout (Light), 
Assault (Medium) i Juggernaut 


(Heavy). Zbroje różnią się liczbą | 
miejsc na uzbrojenie (Scout trzy, | 
Assault cztery a Juggernaut pięć), : 
| chowe odpalane na odległość, 


odpornością, rodzajem przenoszo- 
nego ekwipunku i broni (Assault 
dodatkowo może przenosić Missile 
Launcher, a Juggernaut Fusion Mor- 
tar) oraz, a może przede wszyst- 


kim, mobilnością. Zmiana zbroi, prze- 
ładowanie broni i pobranie nowe- i 


' urządzenia pobierające energię | 


do zbrojowni. Gracz może przed | 
rozgrywką zdefiniować różne kon- 

figuracje ekwipunku i uzbrojenia, . 
do których następnie odwołuje się | 
skrótami klawiaturowymi. Oczywiś- 
cie punkty przezbrajania można | 
zniszczyć, a więc należy pamiętać 
o tym, żeby przynajmniej jeden 
z graczy w drużynie wyposażony 
był w zestaw Repair Pack, który 
umożliwia naprawę uszkodzonych : 
urządzeń. W dodatkowym ekwipun- 
ku znajdziemy m.in. ładunki wybu- | 


„LLL0aagowanie wszyste 
kiego «o się rusza, 
it 

= obrona własnej bazy, a w dru- 
giej fazie rozgrywki atak na bozę prze” 
ciwnika (można w iym trybie używać 
połaadów bojowych. 

— zdobywanie 


ian określanych obiektów (punkt 
otrzymuje się po każdych 12 sekundach 
skutecznej obrony obiektu). 

- polowanie na „królika”, któ- 
rym jest jeden z graczy uciekający z fla- 
gą, a po jej zdobyciu zmiana ról - myśli- 
wy staje się „królikiem”. 

-- fragoj się przedwników, 
zbiera wypodające z nich flagi i zanosi 
do określonego miejsca na planszy, co 
PRZ wa, 

= wersja drużynowa 
trybu Hunters 


U każdy gracz otrzymuje 


Śiwa tyka 20 
niego otrzymuje punkty. 


= walka o flagę 


różnego typu granaty (w tym flary - 
służące do obrony przed pociskami | 
wystrzelonymi z Missile Launcher), 


z akumulatorów zbroi (Jet Pack — silnik 
rakietowy umożliwiający krótkotrwa- 


Slapdash 


Capture the Flag 


| łeloty, Shield Pack — dodatkowa osło- | 


na, Cloak Pack — niewidzialność). 
Duże wrażenie wywiera zgro- 
madzony w Tribes 2 arsenał, do- 
' datkowo wzbogacony sześcioma 
| pojazdami. Szczególnie te ostatnie 
| znacząco zmieniają charakter roz- 
| grywki, umożliwiając szybki zwiad, 
| bombardowanie czy też służąc za 
środek transportu. Z każdej broni 
| można strzelać wykorzystując jed- 


ZALETY: 

+ genialne krajobrazy 

+ elementy strategii 

+ łatwy do opanowania 
interfejs 

+ możliwość korzystania 


| celu. W czasie rozgrywki zawodnik 


' planszy w poszukiwaniu automa- 
tycznych działek, które mogą być 


z wieloosobowych 
pojazdów 

WADY: 

- niewielka liczba skinów 

- mało urozmaicone wnętrza 

- brak wyraźnych śladów 
po eksplozjach 


+ i 
CH] nimi 


PII 300 MHz, 64 MB RAM, 
CD-ROM x4, Windows 95/98 
akcelerator 3D 8 MB 


DYNAMIX 
PLAY IT 


http://www. tribes2.com 


SIERRA 


- miotów można bar- 


_ pasować jakość gra- 
' ną z trzech wartości powiększenia : 


powinien uważnie rozglądać się po 


cena: 99 zł m e s 


| umieszczone na specjalnych wie- 
_ żach lub bezpośrednio na ścianie, 
' podłodze czy suficie. Dobrze jest 
też spoglądać pod nogi, aby unik- 
' nąć przykrej niespodzianki w po- 
staci ukrytej miny. 


Czytając dotychczasową część 


' opisu zapewne wiele osób zasta- 
__nawiało się już nad tym jak wygląda 
- teren walki w produkcie firm Sierra . 


i Dynamix, który jest przecież odpo- 


. wiednikiem UT i Quake'a Ill. Gdzie 
(_ więc miejsce na latanie, używanie po- 


jazdów i wspomnianą walkę na du- 
żych dystansach? Otóż Tribes 2 wy- 


' prowadza gry FPP, duszące się do | 


tej pory w pomieszczeniach i nie- 


_ wielkich scenografiach, na „świeże 
_ powietrze”. System graficzny opra- 
cowany na potrzeby nowej gry poz- 

wolił stworzyć świat, którego roz- | 


mach przewyższa dotychczasowe 


_ osiągnięcia konkurencji. Po pierw- 
szym uruchomieniu Tribes 2, bardziej | 
nawet niż sama rozgrywka, przycią- i 
' gają uwagę elementy krajobrazu 
' — rozległe płaskowyże, przepiękne 


doliny, mgliste kaniony, czy morza 


lawy, awszystko to urozmaicone rze- 


kami, skałami, krzewami i drzewami. 


' Całości dopełniają świetnie dobra- 
| ne tekstury (wykorzystujące algoryt- 
my fraktalne) i efekty atmosferyczne, 


takie jak deszcz, mgła, błyskawice 


_ a nawet spadające na ziemię me- 
_ teory. Hmm, po takim opisie rodzi 


się bolesne pytanie: jaki trzeba mieć 
sprzęt, żeby pograć w Tribes 22 


i Wbrew pozorom wymagania sta- 
' wiane przez grę nie są astrono- 
miczne (producent oficjalnie podaje 
PII 300 MHz, 64 MB RAM i dowolny i 


akcelerator 3D z 8 MB pamięci). 
Dzięki rozbudowanej 
konfiguracji doty- 
czącej paramet- 
rów generowane- 
go krajobrazu, 
postaci i przed- 


dzo dokładnie do- 


fiki do możliwości 

sprzętowych, uzysku- 
jąc efektowne kraj- 
obrazy przy zado- 4 
walającej płynności 


mi 
A i pochyla się. Maszyna pozos- 
h i 


ruchu. Określa się między innnymi 


_ liczbę szczegółów dla generowa- 
nych powierzchni, budynków, pos- 


łaci i nieba, a także jakość cieni 
i tekstur. Można także włączyć ani- 
zotropowość materiałów — różne włas- 


ności optyczne w zależności od kq- 


ta patrzenia na powierzchnię. 

Ze względu na to, że w grze 
preferowane są rozgrywki na otwar- 
tej przestrzeni, autorzy potraktowali 
wnętrza budowli z pewną surowoś- 
cią. Oczywiście, od strony technicz- 


| nej, jakości obiektów i tekstur. nie 


można nic zarzucić, szczególnie po 
ustawieniu wszystkich parametrów 


_ wyświetlania na High. Inna sprawa, 


że kto chciałby się dusić w pomiesz- 
czeniach mając na zewnątrz kilomet- 
ry kwadratowe wirtualnego świata? 

Gra działa bardzo dobrze za- 
równo pod Direct3D, jak i Open GL. 


| Dostępne są tryby 16- i 32-bitowe 


w rozdzielczościach od 640x480 
do 1280x1024. Ogólnie można po- 
wiedzieć, że grafika generowana 
z wykorzystaniem Direct3D wyglą- 
da nieco efektowniej niż w Open GL, 
ale za to tryb Open GL jest wyraź- 


_ nie szybszy. 


Dźwięki w grze nie odstają od 
wysokiego poziomu grafiki. Przewi- 


_ dziano obsługę standardowych zes- 


tawów głośnikowych (dwa głośniki) 
oraz słuchawek, a dla zamożniej- 
szych i koneserów dostępna jest kwa- 
drofonia (4 głośniki) oraz standard 
Surround (pięc głośników). W cza- 
sie rozgrywki może nam towarzy- 


| szyć muzyka w popularnym forma- 


cie mp3. Przy złożonych zadaniach, 
które czekają na graczy w Tribes 2, 


' nie może obejść się bez obsługi 


zestawu słuchawkowego z mi- | 
krofonem. Itaką możliwość 
przewidzieli twórcy pro- 
gramu, dzięki 
czemu gra- 
cze mogą 
wymieniać | 
się uwagami w cza- 

sie trwania rozgrywki. | 
Na wysokim poziome i 

| stoi również fizyka gry. Po- | 
jazd trafiony w czasie jazdy | 
lub w locie zbacza z kursu | 
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POJAZDY LĄDOWE 


Wildcat. Szybki, jednomiejscowy motocykl grawitacyjny. 


Jericho. Mobilny punkt dowodzenia. Wymaga jedynie 


kierowcy. 


Beowulf. Dwumiejscowy czołg ciężki. Obsługa składa się z 


kierowcy i 


operatora uzbrojenia. Pojazd uzbrojony jest w 


karabin maszynowy i działo (o sile rażenia porównywalnej z 


Fusion Mortar). 


POJAZDY POWIETRZNE 


Shrike. Jednoosobowy myśliwiec uzbrojony w dwa działka. 


Thundersword. Trzymiejscowy bombowiec (pilot, bombardier 
i jedna osoba na platformie). 


Havoc. Pojazd transportowy. Umożliwia przewóz czterech 
osób w lukach, pilota i jednego gracza na platformie. 


tawiona na „jałowym biegu” drży i pod- 


skakuje na amortyzatorach, a samo- | 
loty unoszą się i opadają w rytm po- 


wiewów wiatru. Nad powierzchnią 


ziemi unoszą się tumany kurzu wzbi- | 


te pracującymi silnikami. Pomyślano 
również o takich szczegółach, jak przy- 
gasające światła w bazie po znisz- 


czeniu jednego z generatorów ener- | 


getycznych. 


Na pierwszy rzut oka gra wy- - 
gląda przytłaczająco. Rozbudowana 


klawiszologia, sporo różnego rodza- 


ju przedmiotów do wykorzystania 


w czasie gry i konieczność powraca- 


nia do zbrojowni w celu zmiany uz- | 
brojenia, stawiają pod znakiem za- : 
pytania grywalność Tribes 2, szcze- . 


gólnie w kontekście gry FPP. Na szczęś- 
cie niepotrzebnie. Od czasów poja- 
wienia «się Unreal Tournament nie 
miałem tak wielkiej frajdy z grania 
w strzelaninę FPP. Po krótkim treningu, 
rozbudowane możliwości Tribes 
nie tylko nie przeszkadzają, ale wręcz 
wychodzą programowi na zdrowie, 
otwierając coraz to nowe możliwości 
w zakresie strategii walki. Jeżeli do- 
da się do tego piękno krajobra- 
zów, realistyczne efekty atmosferycz- 
ne i efektowne wybuchy to nie trud- 
no zrozumieć, dlaczego pole walki 
z Tribes 2 pozostaje na długo w pa- 
mięci. Po prostu miodzio. 


GE: IDR JEX LEŚ 


Planeta Gier s.c. 


ul. Łopuszańska 117/123, 02-457 Warszawa 
zamówienia: 

pn - pt od 8 do 21 w sob i niedz od 9 do 17 
tel. (22) 863 76 72, (0502) 589 100 


* Wysokie rabaty i oferty promocyjne 

* Koszt wysyłki- 6.95 zł 

* Płatność przy odbiorze 

* Profesjonalną i miłą obsługę 

* Krótki czas realizacji 2-7 dni roboczych 
* Dostawę w ciągu 24-48h (za dopłatą) 
« Dostawę w dniu zamówienia (W-wa) 


|] 255 76 72 


DZIEŃ DZIECKA 


Z okazji dnia dziecka w dniach 20.05 do 30.06 2001 


do każdego zamówienia upominek (niespodzianka) 


GRY 


4 % 4 EVOULTION. 
ADAŚ I PIRAT BARNABA Pl 

ADAŚ I PIRAT BARNABA 2 PL 
AGE OF EMPIR 


ARTHURS KNIGHT PL 


ATLANTIS 2 PL 
AZTEC. 

BALDUR'S GATE 

EDYCJA KOLEKCJONERSKA (1 +2) 


1 
BALDUR'S GATE 2: TRON BHAALA PL (DOD.). 


BALDUR'S GATE- złota edycja. 

BATTLE ISLE 4 + INCUBATION PL 
BLACK 8 WHITE 

BLACK 8 WHITE: EDYCJA KOLEKCJONERSKA. 


STIN PARR P. 


RIA ELLY KEOWARD P 


CALL TO POWER 2... 
CASINO 2001 

CBC RED ALERT 2.. 

CBC RED ALER 
CHAMPIONSHIP MANAGER 00/01 


5 : INVASION NORMANDY 
Y2PL 
COMBAT FLIGHT SIMULATOR 2 
COMMANDOS 2 
SACKS: EROPEAN WARS PL 


ERS OF MIGHT 8 MAGIC PL 


CYWILIZACJA 2 PRÓBA CZASU P 
DARKSTONE 

DEMISE PODZIEMIA DEJENOL P 
DESCENT 3 Pl 

DESTRUCTION DERBY 2 PL 
DEVI. INSIDE P 


DIAB 


DIABLO 2 PL - EDYCJA KOLEKCJONERSKA 


DIABLO 2: PAN ZNISZCZENIA PL 
DRACULA: ZMARTWYCHWSTANIE PL. 
ERST DRIVE 6 

DUNGEON KECPER 2 Pi 


F.A, PREMIER LEAGUE STARS 2001 
FARAON + KLEOPATRA Pi 

FALLOUT TACTICS PL ( 1++2 GRATISI). 
FAI 

FIFA 200: 

FIFA 2000. 


REESPACE 2 P 
ARFIELD-TWOJE KOMIKSY PL 

GIANTS: OBYWATEL. KABUTO PI 

GI EW LEON P 

GRAND PRIX 3 PL 

GRAND THEFT AUTO 2 PL + koszulka, 
GROUCH F 

GRUND CONTROI 

HALF LIFE GENERATION. 

HITMAN - CODENAME 47 Byś 
H OF M 8 M III THE SHADOW OF DEADH PL 


HEAVY METAL: F.A.K.K. 2 


H OF M 8 M III ARMAGEDDON'S BLADE PL 


HEROFS OF MIGHT £ MAGIC III PL 
HOKUS POKUS RÓŻOWA PANTERA PL 


HOMEWORLD CATACLYSM 
HOPKINS FBI Pl 


INCUBATION PI 
IN COLD BLOOD PL 
ICEWIND DALE: HEART OF WINTER PL. 
EWIND DALE: ZŁOTA EDYCJA P 
JAGGED ALLIANCE 2,5 
UNFINISHED BUSINES PL 
; i ZIMOWE PRZYGODY PL 


PL 


EGO ALPHA TEAM PF 
LEGO STUNT RALLY PL 
EMINGI REWOLUCJA PL 
EW LEON P 


UWAGA! 


NDA COFFIN ROCK PL 


JATH-SPIRALNY ŚWIAT PL 
MDK 1 PL 

MDK 2 + MDK 1 PL. 

MESSIAH PL 

MIGHT 8, MAGIC VIII PL 
MIDNIGHT RACING PL 
MIDTOWN MADNESS 2 
MILLENIM RACER Pl 

MOTO RACER 2 

NA KŁOPOTY PANTERA PL. 
NBA 2001 

NEED FOR SPEED. PORSHE CHEL 
NEED FOR SPEED 4, 


LIVES FOREVER PL 


ODYSEYA W POSZUKIWANIU ULISSESA PL 
OUTFORCE PL 

PANZER GENERAL 3 SCORHED EARTH. 
PLANESCAPE: TORMENT ZŁOTA EDYCJA PL 
PIZZA CONNECTION 2 PL. 

PIZZA SYNDICATE Pl 

POMFEI Pi 

PRINCE OF PERSIA 3D 

PROJECT IGI 

QUAKE 3 ARENA 

QUAKE 3 TEAM ARENA Ga 
(AILROAD TYCOON 2: ZŁOTA EDYCJA PL. 
RALLY CHAMPIONSHIP 99 PL 

RED ALERT 

RESIDENT EVIL 3 NEMESIS. 
RESURRECTION PL. 

RETURN TO KRONDOR, 


ROLLER COASTER TYCOON + MISJE PL... 


RU 


|NIEW VIKINGÓW PL 
ICE PI 

[ZM F 
SERIOUS SAM.... 
SETTLERS IM + MISJE PL. 
SHEEP | PL.. 
SHOGUN Pl 
SIM CITY 3000 PI 
SOLIDER OF FORTNE. 
STAR WARS: EPISODE I : PHANTOM MENACE 
STAR WARS: EPISODE | 
BATTLE FOR NABOO. 


STAR WARS; EPISODE | : RACER. 
STAR TREK VOYAGER: ELITE FORCE 
STARCRAFT 


STARCRAFT BROOD WAR 
SUBMARINE TITANS PL 

SUDEN STRIKE 

SUPER PACK (5 gier po polsku). 
SWAT 3 + MISJE 

ZACHY PL 

THEME PARK INC 

THEME PARK WORLD. 

HE SETTLERS II + MISIE PL 

THE SETTLERS IV PL.-........ 

HE SIMS PI 

THE SIMS BALANGA PL 

THE SIMS ŚWIATOWE ŻYCIE PL....... 
TOMB RAIDER V. 

TONY HAWK 2 

RAITORS GATE PL 

RIBE 
RIDONIS PL 

TROPICO PL. 
TZAR-CIĘŻAR KORONY.PL.. 
UNREAL TOURNAMENT 


UNITED STATES AIR FORCE 
UNREAL. 

WARCABY. 

WARLORDS BATTLECRY 
WEHIKUŁ CZASU PL 

WORMS WORLD PARTY PL 
WORMS ARMAGEDDON PL 
WW 2 FIGHTERS. 


ZEUS PAN OLIMPU PL. 
X-BEYOND THE FRONTIER. 


GRY KARCIANE 


MAGIC THE GATHERING 
DODATEK INVASION 


DODATEK MERC 
)DATEK NEMESIS (15) 
ODATEK PLANESKIFT (15) 

DODATEK PROPHESY (15) 


STARTER MAGIC THE GATHERING + PŁYTA CD ROM 


POKEMON 

DODATKOWE KARTY - FOSSIL (11 
DODATKOWE KARTY - JNGLE BOSTER 
DODATKOWE KARTY - POKEMON, 

r |WE KARTY - TEAM ROCKET 
|WE KARTY - ZESTAW TEMATYCZNY II 
IN ZESTAW PODSTAWOWY. 
SEGREGATOR NA KARTY POKEMON. 
TALIA TEMATYCZNA BODYGUARD. 
TALIA TEMATYCZNA BROCK 

/ALIA TEMATYCZNA BRUSHFIRE 


Powyższy cennik stanowi jedynie część naszej oferty. Posiadamy w sprzedaży gry oraz 
programy wszystkich polskich wydawców i dystrybutorów. Jeśli nie znalazłeś interesu- 
jącej Cię pozycji, zadzwoń i zapytaj, odwiedź sklep internetowy www.planetagier.com 

lub stacjonarny przy ul. Łopuszańskiej 117/123 (pn-pt w godz. 8-17, sob. 10-15) 


NOWOŚCI/W/OFERCIE: 


AKCESORIA 


USŁUGI 


e tusz do drukarek 


«tonery do drukarek 


e dyskietki 

epłyty CDR 

«pady 

e joysticki 

e kierownice 

«klawiatury 

e pamięć RAM 

e dyski twarde 

e myszy.... i wiele 
innych 


e składanie zestawów 


kompterowych pod 


indywidualne potrzeby 


e modernizacja 
komputerów 


einstalacja sprzętu 


e instalacja 
oprogramowania 


IEr.co 
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SE okusiaci 


ieć na własność 


dego. A marzenia cza- 
sem się spełniają. Choć- 

za sprawą kompu- 
terów. Theme Park Inc. 


to bowiem nic innego 


jak możliwość zostania 
dyrektorem największe- 
go parku rozrywki na 
świecie. Tylko od Cie- 
bie zależy czy okaże 
się on kopalnią pienię- 
dzy czy spektakularną 
klapą. 


MÓJ WŁASNY ROLLERCOASTER 


eme Park ine. 


wesołe miastecz- 
ko to w dzieciń- 


Już w roku 


świata szansę pokierowania 


własnym wesołym miasteczkiem 
w grze Theme Park. | pomysł ten | 
spotkał się ze sporym uznaniem. | 


Theme Park zdobył tytuły gry 


roku i najlepszej gry strate- 
gicznej w wielu krajach. Jednak 


dopiero w połowie roku 1999 


znaleźli się naśladowcy -— to 
RollerCoaster Tycoon autorstwa 


Microprose. Zaś kilka miesięcy 
później, w listopadzie 1999 


Bullirog wydał sequel swojego 


przeboju — Theme Park World. 
Wszystkich zachwyciło pokaza- 


nie wesołego miasteczka w peł- 
nym trójwymiarze oraz możli- 


wość osobistego przejechania się 
zbudowanymi kolejkami górski- 


' mi. Jednak grze czegoś brako- 
' wało. Była po prostu trochę nud- 


nawa. Dlatego też, po ponad 
półtora roku prac, światło ujrzał 
Theme Park Inc. — nowy, więk- 


symulator lunaparku. 


to dlatego, że pan Maybury, pre- 
zes korporacji Theme Park Inc. 
trochę zdziwaczał na starość 
i wyznaczył Ciebie na dyrektora 


_ przedsiębiorstwa. To okazja, na | 


Jak zarobić pierwszy milion | 


| $ 50025 
e 


szy i znacznie zabawniejszy i 


' niezbędne do dalszego rozwoju, 
Właściwie należy zacząć od 
' tego, że masz dużo szczęścia. A 


którą czekałeś całe życie. Na- | 


' reszcie masz szansę się wykazać - 
1994 firma | 
' Bullirog dała graczom całego | 
stwie marzenie każ- 


i zbudować park rozrywki wszech- - 
czasów. Choć nie będzie Ci łat- | 
wo, przeciwko sobie masz zgra- 


2 POT 
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ję członków zarządu — obecnie | 
piątkę Twoich dyrektorów dorad- 


' czych. Część z nich będzie Ci 


pomagać, ale ich głównym zaję- 
ciem jest wymyślanie dla Ciebie - 
zadań specjalnych. Co prawda 
za pomyślne wykonanie każdego 
z nich otrzymujesz złote bilety, 


ale wystarczy, że pięć razy po- 
winie Ci się noga i wylatujesz na 


| bruk. 


Zarządzanie firmą zaczy- 
nasz od parku nazwanego Krai- 
ną Wynalazków. To w nim zdo- 
będziesz pierwsze szlify i nau- 
czysz się sprawnie zarządzać 
wesołym miasteczkiem. Na po- 


) | 


czątek musisz zainstalować ja: 
kąś tanią atrakcję, wybudować 
do niej drogę i otworzyć park. 
Potem przyjdzie czas na budowę 
toalet (to bardzo ważne) oraz 


kiosków z napojami i pożywie- 
niem. Chwilę potem potrzebny 
będzie mechanik naprawiający 


(ciągle psujące się maszyny, 


ogrodnik do pielęgnacji drzew 
i kwiatów, armia sprzątaczy, tłum 


| klownów do zabawiania żnu- 
, dzonych gości i masa strażników 
' pilnujących porządku. No a na 


koniec, zgraja naukowców udos- 
konalających istniejące już urzą: 
dzenia i wymyślających nowe 
atrakcje. Słowem czeka Cię dok- 
ładnie to samo co we wszystkich 


grach o tej tematyce. 


Do Twojej dyspozycji oddano 


To mój nowy gabinet. Stary Moybury Moje pierwsze zadanie to rozbudowa 
Krainy Wynalazków. Prosta sprawa. 


podjął pierwszą w życiu słuszną 
decyzję. Pokażę tym hienom z rady 
dyrektorów, że łatwo się mnie nie 
pozbędą. 


Zaczynam z wybudowanym już Dizzy Nadchodzą upały, postawię więc 
Droidem. Nic ciekawego, ale ludzie 
itak kupią na niego bilety. Po prostu bez problemu jakieś 2 tysiące 
nie mają alternatywy. 


miesięcznie. 


budkę z napojami. Wyciągnę z niej 


(hyba przeliczyłem się z tymi napoja- 
mi. Interesy idą źle, spróbuję pod- 
nieść cenę wstępu do 30$ . Może to 
coś da. 


ponad 200 różnego rodzaju 


atrakcji, które możesz zaofero- 


_ wać odwiedzającym Twoje luna- 
parki. Zaczynasz jednak od 
znacznie mniejszego zestawu. 
Na początku zarządzasz terenem 
Krainy Wynalazków i możesz 


zbudować tylko kilka rodzajów i 
większych atrakcji, czyli rollerco- 

asterów, wielkich karuzel, torów 
wodnych oraz kilka atrakcji 
„uzupełniających”. Są to różne- 
go rodzaju strzelnice, gabinety 


, krzywych luster, tester siły i tym 
podobne. Ich zadaniem jest wy- 


_ ciąganie pieniędzy od tych gości, 
którym zabrakło odwagi lub sił | 
na przejażdżkę najszybszymi ko- | 


lekami górskimi świata (bo 


v Ciebie wszystko jest największe | 


i najszybsze). Dopiero po wypeł- 
„nieniu określonych zadań zleca- 


nych przez samego prezesa 
_Maybury'ego lub jednego z dy- | 


rektorów doradczych uzyskujesz 


dostęp do nowszych technologii. ; 

Objawia się to na kilka moż-- 
(liwych sposobów. Czasem po pro- 
słu pojawiają się w menu budo- 


|FE9620 


SĘ 
Click to view details 
Right-click for options 


wania, kiedy indziej znajdujesz 
je na nowo otwartych terenach 
Twojego parku, innym razem 
Twoi naukowcy doznają olśnie- 
nia i nagle są w stanie wymyśleć 


zupełnie nowe konstrukcje lub | 
otrzymujesz awans i prawo przej- | 
ścia do nowego parku tematycz- | 


nego. W grze są trzy takie 
obszary. Pierwszy, wspomniana 
Kraina Wynalazków, dostępna 


jest od samego początku i kwitnie | 


zielenią. Przypomina najbardziej 
typowe wesołe miasteczko, jakie 
można znaleźć w rzeczywistym 


świecie. Kolejny to Strefa Polarna 


- lunapark pokryty w całości 
śniegiem. Ostatni, najtrudniejszy 
w zarządzaniu to Arabskie Noce 
- park położony na pustyni, 
w miejscu gdzie słońce nigdy nie 
zachodzi. Każdy z nich to inne 
atrakcje i inny sposób myślenia. 
Jeśli bowiem w Arabskich No- 
cach gros zysków pochodzi ze 
sprzedaży zimnych napojów i lo- 
dów, to nie wyobrażaj sobie, że 


uda Ci się w ten sam sposób zbić | 
majątek w Strefie Polarnej. Prak- | 


tycznie więc każdy z tych parków 
można traktować jako odrębną 


grę z odmiennymi zasadami i fi- 
nansami (każda kraina posiada | 
własny budżet). Ważne jest także | 
to, że po uzyskaniu dostępu do | 


każdego z terenów możesz w 
dowolnej chwili przenosić się 
między nimi. 


Związki zawodowe 


Tak jak w życiu, w Theme 
Park Inc. nic nie dzieje się samo. 
Do obsługi lunaparku potrzebu- 
jesz armii pracowników. Znaj- 
dziesz ich śledząc ogłoszenia 
agencji pracy. | już w tym mo- 
mencie możesz zadecydować 
czy zatrudnisz robola po podsta- 
wówce za małe pieniądze czy 
magistra z dwoma fakultetami za 


„nieco” większą kasę. Każde | 


z tych rozwiązań ma swoje plusy 
i minusy. Pierwsze pozwala nie- 
co oszczędzić ale musisz się li- 
czyć z marną pracą — niewykwa- 
lifikowany sprzątacz potrafi nie 
zauważać papierków a głupko- 
waty naukowiec wymyśla prosty 


kosz na śmieci przez dwa lata. 
Słowem — decyzja należy do Cie- 
bie. 

Samo zatrudnienie pracowni- 
ka to dopiero początek drogi 
przez mękę. Drugim etapem jest 
wyznaczenie mu obszaru działa- 
nia, inaczej będzie się błąkał po 
całym terenie i zawsze „przez 
przypadek” znajdzie się tam, 
gdzie nie ma nic do roboty. Nie 
zdziw się także gdy co jakiś czas 
niektórzy (a w praktyce wszyscy) 
pracownicy będą żądali pod- 
wyżki pod groźbą porzucenia 
pracy. Musisz wtedy działać szyb- 
ko. Jeśli masz braki kadrowe, to 
daj te parę groszy podwyżki (to 
dziwne, ale niezależnie od kwo- 
ty jaką zarabia delikwent wystar- 
czy dać mu 3 dolary podwyżki 
a będzie zadowolony) albo... 
wywal na bruk! Gorzej, gdy 
zastrajkuje cała kategoria 
pracowników. Wtedy właściwie 
nie masz wyjścia — musisz płacić. 
Cały czas powinieneś także dbać 
o zdrowie oraz zadowolenie 
personelu i budować mu odpo- 

wiednią ilość pokoi wypoczyn- 
kowych i centrum szkoleniowe. 
W tym ostatnim pracownicy 
zdobywają nowe umiejętności. 
Sq one niezbędne do wykona- 
nia części z zadań. Uzyskanie 
„dostępu do nowego fragmentu 
terenu (w obrębie każdego z par- 
ków tematycznych) wymaga 
najczęściej posiadania sztabu 
ludzi o dokładnie określonych 
umiejętnościach. 

Ciekawym elementem gry 
jest także personalne trak- 
towanie pracowników. Każdy 
ma imię i nazwisko. Zdarzają 
się także indywidua o paskud- 
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nym charakterku, które ciągle są 
niezadowolone i non-stop Żą- 


dają podwyżek. Najlepiej sobie 
takich zapisywać i przy naj- 
bliższej okazji wywalić z pracy. 


Ilość uwagi jaką trzeba przy- 


kładać do zarządzania person- 
elem jest tak duża, że aż dziw iż 


autorzy nie wpadli na pomysł | 
wprowadzenia do gry... związ- | 
ków zawodowych. A może | 
i wpadli, tylko beta-testerzy prze- | 
konali ich, że park z wiecznie 
strajkującą obsługą jest mało 


zabawny. 


Money, money, money... 


Nikt tego nie ukrywa: głów- 
nym zadaniem lunaparków nie 
' biorą zawsze coś zdecydowanie 
' spokojniejszego. Dlatego też wy- | 
' glądająca nieatrakcyjnie prze- . 
' jażdżka łódką po jeziorze także 
(jest potrzebna. Zresztą wybór 


awsze uwiel- 
białem grać w 
gry z gatunku eko- 
nomicznych. Tak- 
że w całą serię 


Theme (również 
STH] w Theme Hos- 
Matczyński pital), Theme 


Park Inc. jest naprawdę świet- 
ne, ale... to wszystko już było. 


Prawie wszystko jest żywcem 
przeniesione z Theme Park 
World, nowych rozwiązań tu na 
lekarstwo. Nie widzę większego 
sensu w wydawaniu gry tak mało 
różniącej się od swojej poprzed- 


niczki. Raczej na- 
leżałoby ją naz- 
wać zestawem 
dodatkowych , 
misji niż nową 
grą. 


Mojo ocena 


$ŚGK 6/01 


jest bawienie gości lecz zarabia- | 


nie pieniędzy. | to najlepiej du- 
żych pieniędzy. Zadowolenie 


(klientów jest jednak jedynym 
' środkiem prowadzącym do tego 
wielce szlachetnego celu, ważne : 
jest więc aby obserwować pot- 


rzeby zwiedzających. Odpo- 
wiednie menu gry zawiera wszyst- 


kie potrzebne do tego informac- | 
je, od statystyk poziomu zadowo- : 


lenia po myśli poszczególnych 
gości. Szybko przekonasz się, że 
budowanie wyłącznie najbar- 
dziej podniecających atrakcji nie 


jest drogą do sukcesu. Są one | 
' dobre dla małych dzieci, które : 


niczego się nie boją. Ich rodzice 


i dziadkowie (zwłaszcza oni) wy- 


jest ogromny, samych modeli 
rollercoasterów znajdziesz aż 
osiemnaście, a do tego sam mo- 


'żesz zaprojektować nieograni- | 
'czoną ich ilość w doskonałym 
' Coaster Design Kit. 
i Nie mniej ważna jest infra- 
struktura sanitarna. Jeśli nie wy- | 
' budujesz toalet to goście będą [ % 
masowo uciekać z parku. Pa- | 
_ miętaj też, aby stosować się do : 
' zasad poprawności politycznej | 
| i zawsze budować tyle samo wy- 
'gódek damskich co męskich. 
| Istotne są także kosze na śmieci. 
_ wydatnie zmniejszające ilość po 
| trzebnych sprzątaczy, co wydat- : 
nie przenosi się na wydatki zwią- - 
zane z ich utrzymaniem. To samo 
(tyczy się strażników, których 
' można po części zastąpić insta- 
_ lowanymi wszędzie kamerami. 


Co ciekawe, największe zyski 
przynoszą wcale nie atrakcje 


lecz porozrzucane po terenie 


parku budki spożywcze i sklepiki. 
Na początku są to stoiska z fryt- 
kami, hot-dogami, napojami, ba- 
lonikami i tym podobnym śmie- 
ciem. Z czasem będziesz mógł 
zbudować restaurację, sklepy z pa- 


— czyli po prostu wciskać zwie- 
dzającym coraz droższą tandetę. 
Z czasem, gdy Twój park roz- 
rośnie się ponad miarę zmuszony 
będziesz użyć potęgi reklamy. 
Odpowiednio ustawione drogo- 
wskazy i kioski informacyjne 
(wielkie obrotowe ekrany) po- 
trafią kilkakrotnie podnieść zyski 
z reklamowanych atrakcji. Mimo 
takich środków nie zawsze wszyst- 
ko idzie jak należy i czasem pie- 
niędzy po prostu brakuje. Tym- 
czasowe dziury w budżecie mo- 
żesz załatać pożyczką w banku 
lub sprzedażą pakietu akcji. Ich 
cena uzależniona jest od wyni- 
ków raportu rocznego. Jeśli 


|$ 298071 ' 


O weż; 
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' Twoje wesołe miasteczko przyno- 


siło zyski lub zwiększyło swą 
wartość (czyli zdobyłeś nowe te- 
reny lub zbudowałeś dużo no- 
wych atrakcji) to cena akcji roś- 


nie. W przeciwnym wypadku 
bezlitośnie spada. 


Bezlitosna ręka prezesa 


rasolami, maskami i pamiątkami | 


Z wartością akcji związane 


' jest także wykonywanie zleca- 
| nych zadań. Wykonanie każde- 
' go z nich to albo określona pula 


pieniędzy, albo wzrost wartości 
firmy lub bardziej bezpośredni 
skok cen akcji. Za każde otrzy- 
mujesz także złote bilety (rozwią- 


zanie znane z Theme Park 


' World. Śą one niezbędne do 


podejmowania kolejnych zadań. 
Te z kolei dają dostęp do nowych 
terenów, nowych atrakcji i... no- 
wych zadań. I tak w kółko. Łącz- 


nie masz do wypełnienia 15 
| głównych zadań zleconych przez 
' prezesa i trzydzieści pomniej- 


szych „wyzwań” wymyślanych 
przez dyrektorów pomocniczych. 


World masz możliwość spoj- 
rzenia na park oczyma dowolne- 
go ze zwiedzających, przejęcia 
kontroli nad każdą z kamer sys- 
temu bezpieczeństwa lub oso- 
biste zabawienie się na dowolnej 
z atrakcji. Jedną uciążliwą wadą 
gry jest tryb oddalania kamery. 
Przechodzi ona wówczas zawsze 
na rzut z góry, który wyjątkowo 
słabo nadaje się do odróżniania 
jednej budki od innej. 

Troszkę gorzej jest już z dźwię- 
kiem. Typowo lunaparkowe me- 
lodyjki szybko się nudzą i męczą. 
Tym bardziej, że jest ich dosyć 
mało. Co prawda ku uciesze 
Twoich gości możesz rozmieścić 


Są naprawdę pomysłowe i uroz- | do 1024x768 punktów i muszę w parku głośniki grające różne 


maicone — to jeden z mocniej- 
szych punktów gry. Przykła- 
dowe to akcja wyprzedaży w 
parę dni nadmiernych zapasów 
hot-dogów, osiągnięcie określo- 
nego poziomu zysków ze 
sprzedaży napojów lub 
utrzymanie nieskazitelnego 
porządku podczas wizyty 
komisji sanitarnej. Albo 
utrzymanie przez miesiąc 
zadowolenia personelu na 
określonym poziomie (jeśli 
chcesz wykonać to zadanie to 
najpierw zwolnij wszystkich 
malkontentów i zatrudnij no- 
wych pracowników). Czasa- 
mi zdarzają się też polowania 
na niesubordynowanych gości 
zostawiających w różnych miejs- 
cach hmm... bomby zapachowe. 
Nie jest więc nudno. Jednak, jak 
już wspominałem, jeśli nie uda Ci 
się wypełnić pięciu zadań, któ- 
rych się podjąłeś to Twoja kariera 
zostanie brutalnie zakończona 
ibędziesz musiał zaczynać od 
początku. 


|_Kolorowe jarmarki 
Theme Park Inc. wzorem | 

| Theme Park World jest w pełni 

trójwymiarowe. Wszystko jest 

| bardzo kolorowe i pełne szcze- 

| gółów. Gra oferuje rozdzielczość 


+ producent: Bullfrog * wydawca: Electronic Arts 
+ polski dystrybutor: IM Group 


przyznać, że wszystko melodie, ale... sam ich nie po- 


wygląda wówczas słuchasz — po prostu ich nie sły- 
prześlicznie. | chać. 
Pracujące peł- 
ną parą karu- | symulatorem wesołego miastecz- 
zele, górskie ka, który można polecić każde- 
kolejki, tory | mu. No, prawie każdemu, bo 
gokartów jeśli grałeś już w Theme Park 
i tłumy spa- World to nie znajdziesz tu wiele 
cerujących | nowego. Co prawda wszystko 
gości na- 
prawdę ro- 
bią niesa- 
mowite wra- 
żenie. | tak sa- | 
mo, jak w 


Theme Park 


identycznych. 


Adam Gregrowicz 


Strategiczna ;Ak 


gy 
4 


»..0.0.0.4 


Theme Park Inc. jest świetnym 


jest podane trochę lepiej i bar- | 
dziej interesująco ale sama idea : 
iwiele rozwiązań jest niestety | 


NSSZNYAJE 


Siedem lut zarządzania 
lunaparkami 


Rok 1994. Protoplasta wszystkich symu- 
lotorów wesołego miasteczka ze stajni Bullfro- 
ga. Całkowicie dwuwymiarowa grafika i roz- 
wiązania powielane do dziś. A wszystko to 
w czasach gdy nie było jeszcze Windows 95. 


Marzec 1999. Symulator lunaparku 
tym razem z firmy Microprose. Nadol grafi- 
ka 2D ale zastosowany rzut izometryczny 
i możliwość obracania terenu co 90 stopni. 


Listopad 1999. Reakcja Bullfroga na 
RollerCoaster Tycoon. Pierwszy roz wesołe 
miasteczko w trójwymiarze. Zastosowany 
engine graficzny oraz większość rozwiązań 
spotkasz w niezmienionej formie w Theme 
Park Inc. 


W SKRÓCIE 


ZALETY: 

+ ponad 200 urządzeń i atra- 
kcji którymi można zabu- 
dować park 

+ urozmaicone i ciekawe za- 
dania 

WADY: 

- wyłącznie dla miłośników 
serii 

- małe zróżnicowanie prze- 

ciwników 


GDY ŚWIATEM RZĄDZIŁY ŻYWIOŁY 


DISCIPLES 


SACRED LANDS « 
GÓLD EDITION ; 


ść na rynku 


| Zaledwie kilka miesięcy 
s | daniem Disciples 2 tra 


ydana ponad dwa lata temu gra Disciples 
zdobyła kilka wyróżnień rania ch 
nagród, a także zyskała sporą Mor, i 
amerykańskim. Niestety, polscy 
oai przez ten czas nie mieli możliwości za- 
| Pw, się z Disciples i dopiero teraz jeden 
dystrybutorów postanowił sięgnąć po ten tytuł. 


|dpna planowanym wy- 


do naszych skle 


+Disciples: Sacred Lands Gold Edition. E cja 


SE ae” 


rym od wieków rządzą cztery rasy: 


i legiony Przeklę- 
ty Przez cały ten czas panował 
porządek a przedstawiciele po- 
szczególnych nacji żyli w pokoju 
tuż obok siebie. Najstarsi mędrcy 
Imperium pamiętali jednak o le- 
| gendach głoszących, iż pewne- 


dobru, nadejdzie dzień w którym 


a dotychczasowi sojusznicy staną 
się wrogami. 

Taki dzień nadszedł szybciej 
niż ktokolwiek mógł się spodzie- 
wać. Powstałe z ziemi Legiony 

| Przeklętych i Hordy Nieumarłych 
/ zmieniły spokojną do tej pory 
krainę w pole walki. Przeciwko 
nim stanęły anielskie armie Im- 
| perium, których przeznaczeniem 
| miało być powstrzymanie piekiel- 
__nych stworów. Dołączyli do nich 


«Święte Krainy to miejsce w któ- 


Górskie Klany, Hordy | 


| ta w porównaniu z wersją podstawową charakte- 


je się nieco poprawioną grafiką oraz ponad 
| dwudziestoma nowymi misjami. 


przedstawiciele Górskich Klanów, 
odpowiadając na głos boga Wo- 
tana, wzywający do zaprowa- 
dzenia porządku. 


| Rozlewanie 


Przy pierwszym kontakcie 


| zgrą Disciples można zauważyć 
| ogromne podobieństwo do Heroes 


of Might and Magic. Święte 


Krainy zapełniają zamki i miasta, 


| gildie magów, budynki kupców 
go dnia zło powstanie przeciwko 


i kopalnie minerałów. Do tego 


| można spotkać porozstawiane 
chaos ogarnie Święte Krainy, 


na mapie jednostki neutralne, 
które blokują przejścia lub bro- 
nią dostępu do skarbów. Mimo to 
jednak już po kilkudziesięciu 
minutach możesz stwierdzić, iż 
Disciples rożni się od Heroes of 
Might and Magic ogromną iloś- 
cią szczegółów, a także filozofią 
prowadzenia rozgywki. 

Rozpoczynając jedną Z (CZIE” 
rech kampanii lub pojedynczą 
misję musisz zdecydować, jakie- 
go rodzaju przywódcą chcesz 
być. Może to być wojownik, któ- 
ry posiada olbrzymią siłę ataku, 
a podległe mu jednostki regene- 
rują 15% punktów życia każdego 
dnia, jednak jego wadą jest nie- 
możność uczenia się czarów po- 
wyżej czwartego poziomu, a także 
możliwość rzucenia w ciągu dnia 
jedynie jednego czaru z każdego 
rodzaju. Nieco lepszy jest władca 
gildii, który może używać cza- 
rów wymagających różnych ro- 
dzajów mana, a także tworzyć 
bardziej skutecznych złodziei. 
Najpotężniejszy — przynajmniej 
pod kątem korzystania z zaklęć 
— jest mag, nie mający ograni- 
czeń w nauce czarów i używa- 
jący zaledwie 50% wymaganego 
mana przy ich rzucaniu. 


W przeciwieństwie do Heroes 
of Might and Magic, zdobywanie 
kopalni surowców nie odbywa 
się poprzez wjechanie do nich. 
W Disciples musisz opanować 
teren na którym znajdują się 
dane złoża. Każda z ras ma inny 
rodzaj terenu, dlatego zawsze 
dokładnie wiadomo, gdzie roz- 
ciąga się własność poszczegól- 


nych lordów. W przypadku Le- 
gionów Przeklętych jest to lawa, 
Górskie Klany oznaczają swoje 
włości śniegiem, natomiast Impe- 
rium rozprzestrzenia po świecie 
łąki i pola. Zajmowanie obszaru 
następuje automatycznie po opa- 
nowaniu miasta, ewentualnie w 
celu przejęcia na przykład kopal- 
ni można skierować do akcji spec- 
jalny rodzaj bohatera. Ma on moż- 
liwość postawienia w określonym 
miejscu znaku, który powoduje 
powstanie niewielkiego obszaru 
przynależnego do określonej nacji. 


Doświadczenie i mana 


Aby odnosić sukcesy, poza 
wspomnianymi już bohaterami 


zajmującymi się opanowywaniem . 


obszaru, musisz posiadać także 


herosów specjalizujących się w ma- 
gii, walce, rozpoznawaniu terenu, 
a także złodziejstwie. Ci ostatni 
mogą infiltrować wrogie oddzia- 
ły, zatruwać armie i miasta, a tak- 
że wyzywać na pojedynek boha- 
terów. Wraz z kolejnymi zwy- 
cięskimi bitwami przywódcy zdo- 
bywają doświadczenie i awan- 
sują na kolejne poziomy. Po każ- 


dym takim awansie będziesz 
miał możliwość określenia 
jednej specjalizacji, którą chciał- 
byś im nadać. Może to być 
umiejętność posługiwania się ma- 
gicznymi zwojami, korzystanie 
z artefaktów i sztandarów bojo- 
wych, wzmocnienie siły ataku bo- 
hatera oraz zwiększenie liczeb- 
ności jego armii. 

Podobnie jak dowódcy armii, 
także poszczególne jednostki 
zdobywają doświadczenie 
podczas starć. NY otrzymać 
awans musisz posiadać jednak 
w stolicy odpowiedni budynek dla 
każdego rodzaju wojowników. 
Co ciekawe, możesz także zde- 
cydować się na określoną drogę 
rozwoju jednostki wybierając 
jedną z dostępnych szkół magii, 


którymi mają się posługiwać. 
Przy awansie poza odpornością, 
siłą. ataku i punktami życia, 
zwiększają się też możliwości 
rzucania czarów. O ile na po- 
czątku magowie mogą korzystać 
tylko z ognistych kul, to później 
do dyspozycji mają między inny- 
mi opętanie i strach. 

Bitwy nie są tu może tak 
imponujące jak w Heroes of 
Might and Magic, jednak także 
dają sporo różnych możliwości 
przeprowadzania ataku. Na 
początku gry, gdy najmujesz 
niedoświadczonego 
bohatera, ma on 
zaledwie miejsce 
na trzy jednostki, 
ale wraz z a- 
wansem 
zwięk- 
sza 


A 


_ RECENZJE 


Moim zdaniem 


yślę, że Di- 

sciples to 
jedna z tych gier, 
które z początku 
wydają się być 
tylko klonem - 
w tym przypadku 
Herosów - i ni- 


Piotr 
Orcholski 


czym więcej. Podobnie jak Maciej 
dopiero po pewnym czasie zdałem 
sobie sprawę, iż jest to pełnowar- 
tościwy program, który posiada 
wystarczająco dużo własnych, 
oryginalnych pomysłów, by móc 


stanąć do walki z protoplastą i mo- 
że nawet wygrać. Aż szkoda, że 
na premierę Disciples musieliśmy 
czekać prawie dwa lata, choć z dru- 
giej strony nie ma tego złego, co 
by na dobre nie wyszło — Disci- 
ples ukaże się w polskiej wersji 
językowej, zaś już niedługo spodzie- 
wana jest premie- TG 
ra Disciples 2. Moja Ocena 
Jednym słowem, $ s 
Herosom rośnie 

groźna konkuren- 

cja. 


RECENZJE 


skład swojej armii do pięciu. 
Kompletując oddział musisz go 
odpowiednio ustawić, tak, aby 
odporniejsze jednostki znalazły | 
. * się w pierwszych rzędach, a te 


Główne metropolie 
w Świętych Krainach 


" posługujące się magią w drugim. 

a gi, Podczas bitwy nie możesz bo- 

U : p . „| 2 . 

) «a vy wiem przesuwać wojowników, a ci 


z drugiego szeregu nie mogą ata- 
kować przy użyciu mieczy czy | 
; włóczni. Co ciekawe, nie musisz 
i »a[ f” przejmować się zbytnio śmiercią 
posiadanych oddziałów. Wystar- 
czy, aby po bitwie przeżyła jed- 
na jednostka, a będziesz mógł 
w mieście, czy też przy pomocy 
magicznego przedmiotu wskrze- 
sić wybranego wojownika. Ana- 
logicznie możesz także leczyć 
swoje oddziały, jednak jeśli nie 
masz odpowiedniej ilości gotów- 
ki, wystarczy przeczekać kilka 
dni w mieście, a dokona się ich 
całkowite uzdrowienie. 
Najskuteczniejszym sposo- 
bem walki bez wątpienia okazu- 
je się korzystanie z czarów, które 
odkrywasz w magicznej wieży 
ulokowanej w stolicy kraju. Znaj- 
dują się wśród nich między inny- 
mi zaklęcia niszczące określoną 
ilość punktów życia jednostek 
przeciwnika, obniżające jego sku- 
teczność bojową, a także takie, 
* „Aż ją! które przywołują potężnego wo- 
jownika, którego możesz skie- 
rować do starcia. Każdy z cza- 
rów wymaga jednak sporej ilości 
mana różnego rodzaju, dlatego 
też korzystanie z nich jest nieco 
utrudnione. Mając jednak dostęp 
do złoży, możesz nie dbać o za- 
bezpieczanie swoich ty- 
łów, będziesz 


L/ 


W SKRÓCIE 


ZALETY: 

+ możliwość awansu jednostek 

+ ciekawy system walki 

+ kilkadziesiąt efektownych 
czarów 

WADY: 

- wysoki poziom trudności 
niektórych zadań 


Pentium 233, 64 


+ polski dystrybutor: CODA 


Gi zalecan 


+ producent: STRATEGY FIRST © wydawca: STRATEGY FIRST | 


mógł bowiem zniszczyć każdy 


. wrogi oddział, który znajdzie się 
' jak też wyrastający spod ziemi 
' magowie obrzucający wroga 
' wiązką błyskawic. Droższe zak- 


w zasięgu Twojego wzroku. 
Czarów ofensywnych nie można 
rzucać jedynie na jednostki i bo- 
haterów stacjonujących w mias- 
tach, dlatego też w większości 
misji Twoim zadaniem będzie 
zdobycie dobrze umocnionego 
grodu strzeżonego przez dwa 
potężne oddziały. 


Czarujące czary 


Grafika Disciples podobnie jak 
w Heroes of Might and Magic 3, | 
prezentuje się znakomicie. Mapy | 
' potrafią zainteresować do tego 


są pełne ślicznych obiektów, 
a Święte Krainy dosłownie tętnią 
życiem. Na farmach pasą się zwie- 
rzęta, kruki rozdziobujące trupa 
wzbijają się co pewien czas 
w górę i siadają na drzewie. Tak- 
że wszelkie typy jednostek 
i wnętrza miast wykonano 

ciekawie. Autorom gry 


tyczną spójność obra- 
zu, co widać szcze- 
gólnie we wnętrzu sto- 
licy Legionów Prze- 
klętych, gdzie wszyst- 

kie budowle stano- 
wią dosłownie ca- 


łość z rozlewającą 
nej drugiej części gry, której świa- 
Szczególne | 


się lawą. 


wrażenie spra- 
wiają efekty 
towarzyszą- 


e: 
MB RAM 


udało się uzyskać plas- | 
' Magic. Ja jednak nie miałbym 
| nic przeciwko temu, aby powsta: 


ce rzucaniu czarów. Mogą to być 
zarówno ogniste, czy lodowe kule, 


lęcia bywają jeszcze ładniejsze i 
bardziej urozmaicone, a podczas 
jednego z nich pojawia się nawet 
smok przywołany z innego wymia- 
ru, nadlatuje on nad ofiarę, zieje 
ogniem i znika w otwierającym 
się portalu. 


Oby tak dalej 


Niewiele powstaje obecnie 
dobrych strategii turowych, które 


stopnia co Disciples. Gdy siada- 


łem do gry na godzinę, czas ten 


najczęściej wydłużał się przynaj- 
mniej pięciokrotnie, a po tygod- 
niu zabawy Disciples ani trochę 
nie stracił na swojej atrakcyjności. 
Część osób będzie zapewne za- 
rzucała grze zbyt duże podobień- 
stwo do Heroes of Might and 


wały gry cechujące się co naj- 
mniej tak dobrą grywalnością co 
Disciples, które korzystają z po- 
mysłów wcześniejszych produk- 


cji. Tym bardziej z niecierpliwoś- 


cią będę oczekiwał zapowiada- 


towa premiera nastąpić ma już 
niedługo. 


Maciej Jasiński 


Tylko dla ludzi z IQ powyżej 125! -:) 
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trategie czasu rze- ; 


czywistego są już | 
tak powszechnym 


' zachodnią, lecz wschod- 


zjawiskiem, że właści- 


wie kolejne tytuły, które 


| (= a dokładniej, na Ukrainie, 
nie stanowią objawie-- 
da o walkach toczonych przez 
| ukraińskich Kozaków. 


mniej wyjątkowo orygi- | 


| Age of Cossacks | 


nia bądź dzieła przynaj- 


nalnego, przechodzą 
niezauważone. Z tego 


właśnie powodu progra- 


miści coraz intensywniej 


myślą nad urozmaica- | A EEK dj 
niem swoich produktów, | pia paka by oai 


„7 | cji, a także (jakże by inaczej!) 
czego efektem może Polsk. Grający ma możliwość 


być na przykład Home- 
world, czy nadchodzą- 


ca kolejna część Diuny. 
Tymczasem dość nie- 
oczekiwanie pojawił 
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Co ciekawsze, gra 
Cossacks: European 
Wars powstała nie za 


nią granicą naszego kra- | 


nic dziwnego zatem, że opowia- 


Akcja gry przenosi Cię 
w okres pomiędzy siedemnastym 


| a osiemnastym wiekiem, kiedy to 
| w Europie ścierały się interesy kil- | 


ku potęg militarnych i gospodar- 


wzięcia udziału w jednej z kilku 
kampanii związanych z wyda- 


leży do bardzo ciekawych, tym 


zę. 


1. 


JT 


| wydobywane w kopalni, którą 
| oczywiście wcześniej trzeba zbu- 
rzeniami mającymi wtedy miej- . 
| sce, takimi jak wojna o niepod- | 
 ległość Ukrainy, czy francuska 
i wojna domowa z Hugenotami. 
Ś , | Trzeba przyznać, iż okres wy- | 
SIĘ kolejny pretendent ' brany przez programistów na- | 
o miana najciekaw- 


szej strategii czasu rze- | 


y 
uj 


R 


bardziej, że Polska 

zajmuje w nim poczesne miejsce. 
Sama rozgrywka to niemal 
typowa strategia czasu rzeczy” 
wistego, z tym może wyjątkiem, 
że aspekt ekonomiczny jest tu 
nieco bardziej rozwinięty i logicz- 
ny niż w wielu konkurencyjnych 
tytułach. Podobnie jak w Age oł 
Empires, każda osada rządzi się 
pewnymi prawami ekonomiczny- 
mi, które decydują o Twoich moż- 
liwościach militarnych. Potęga 
gospodarcza opiera się na sześ- 
ciu surowcach, są to: drewno, 
kamień, jedzenie, węgiel, żelazo | 
izłoto. Trzy ostatnie mogą być | 


dować, natomiast pierwsze z wy- 
mienionych pozyskiwane są w le- 


| sie, na polach i kamieniołomach. 


Stanowią one podstawę do two- 
rzenia nowych budowli, produk- 
cji ludzi oraz kupowania armii. 
Co ciekawe jednak, wszystkie / 
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istoty żyjące na planszy (głównie 
będą to żołnierze), muszą mieć 
wystarczającą ilość jedzenia 
oraz (w przypadku wojska) 

złota. To oczywiście nie 

wszystko, bowiem każdy 
wystrzał z armaty, czy muszki- 


| etu wymaga pewnych surowców, 


a ich brak oznacza niemożność 
prowadzenia walki. _Wten 
właśnie, dość prosty sposób 
powiązano gospodarkę z ma- 
chiną wojenną, która jest niez- 
wykle żarłoczną istotą. 


Hej, kto Kozak na bagnety! 


Cossacks jest grą przede 
wszystkim wojenną, zatem głów- 
na czynność, jaką będziesz tu 
wykonywał to rozgrywanie bitew 
z rywalem aktualnie znajdują: 
cym się na planszy. Armie są 


' bardzo różnorodne i obejmują 
| wszystkie formacje, jakie w oma- 


wianej epoce występowały na 
interesujących nas terenach. 


| Odbiorca dysponuje zatem pie- 
| chotą pierwszego kontaktu (piki- 


nierzy, kozacy) oraz walczącą 


| na odległość (muszkieterzy, łucz- 


nicy). Formacje te wspierane są 
przez konnicę, lekką lub ciężką, 
do wyboru. Z cięższego sprzętu 


' wojska dysponują działami roz- 


maitego rozmiaru, a także możź- 
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| dzierzami. Całości dopełniają si- | 
| ły morskie, począwszy od lekkich 


| jachtów, a skończywszy na pan- 
/ cernikach. 


Trzeba przyznać, iż struktura 
_ armii, ich wygląd i zachowanie | 
_ zostały przygotowane z niemałą 
_ pieczołowitością. Oddziały mo- 
gą działać bezładnie, nie two- | 
rząc zwartej formacji, lub też 
pod dowództwem oficera stano- 
wić karną jednostkę, poruszają” | 
cą się w jednym z trzech różnych | 
szyków (linia, kwadrat i pusty 
kwadrat). Ponieważ każdy ro- | 
dzaj wojsk charakteryzuje się. 
innymi właściwościami, odmien- 
nie też zachowuje się w konkret- 
nym szyku. Dla przykładu, piki- | 
nierzy są praktycznie nie do po- | 
bicia gdy tworzą długą linię 
zwróconą w kierunku wroga, | 
podczas gdy atakująca piechota 
uzbrojona w łuki lepiej sprawdza | 
się idąc w zwartym kwadracie. | 
Bardzo ciekawie przedstawiają | 
się też relacje pomiędzy poszcze- | 
gólnymi formacjami; jedne ro- | 
dzaje wojaków uzupełniają inne, 
tworząc groźne kombinacje. | 
Dzięki tak pomyślanym zależnoś- 
ciom, bitwy stają się niezwykle | 
widowiskowe, ale również skom- | 
plikowane. Dla przykładu, strzelcy 
są bardzo dobrą formacją obron- 
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ną, jednak kiedy w ich ś 
dzie kawaleria, stają się bezuży- 
| teczni, nie potrafią bowiem wal- 
| czyć w bezpośredniej odległości. 
Cechą, która wyróżnia Cos- | 
sacks na tle innych gier tego ro- 
dzaju są naprawdę duże bitwy. | 
Armie osiągają tu często impo- | 
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nujące rozmiary, nad którymi 


dem podobna do Tzara, w któ- 
rym liczebność wojsk przedsta- 


wiała się okazale, jednak za- 


mieszanie bitewne w ogóle nie 


pozwalało na zastosowanie ja- 
kiejkolwiek strategii. Tutaj na 
szczęście jest inaczej: zwarte | 
szeregi żołnierzy w ogóle sobie | 
nie przeszkadzają, żwawo ma- | 


szerując do boju, lub bezładnie 


widzenia jednostek. Jest on repre- 


zentowany przez okrąg o okreś- | 
lonym promieniu, poza którym | 
mapa pozostaje czarna, nawet | 


jeśli ten obszar był już odwiedza- 


ny. To dość realistyczne rozwiąza- 


nie przypadło mi do gustu, wyma- 


rodek wie | 


ga bowiem nieco większej uwagi 
podczas poruszania się po mapie. 


| Krzywonos i jego kompaniajj 


Cossacks to produkt, który | 
może się podobać. W miarę lo- | 
giczna struktura zależności eko- 
nomicznych połączona z wartką | 
| akcją i wojennymi przygodami | 
niełatwo jest zapanować. Setki 
żołnierzy uwijają się jak w ukro- | 
pie, zwalczając kolejnych przeciw- | 
ników lub ginąc od ich broni. 
Szczerze mówiąc, zanim rozpo- | 
cząłem grę, obawiałem się, iż 
może być ona pod tym wzglę- 


tworzą wciągającą całość. Pew- 


nym mankamentem może okazać | 
się stopień skomplikowania na- | 
wet niewielkich potyczek. Zada- | 


nia są pomyślane w taki sposób, 
aby zmusić grającego do wysile- 
nia szarych komórek, nie da się 


| tu bowiem osiągnąć zwycięstwa | 
| w prosty sposób. Przyznam się | 
| szczerze, iż po kilku podejściach | 
; do jednego z zadań byłem już 
| mocno zniechęcony i wówczas gra | 
wydała mi się zbyt trudna. Kiedy 
jednak znalazłem właściwe roz- | 
wiązanie, okazało się, że wcale 
nie jest tak źle, choć z pewnością 
' poprzeczka została ustawiona 
się wycofując. Nietypowo jak na 
RTS rozwiązano kwestię zasięgu | 


dość wysoko i nowicjusze mogą 
mieć spore trudności z ukończe- 


| niem nawet początkowych misji. 
Jeśli chodzi o oprawę audio- 


wizualną, jest ona zadowalają- 
ca, chociaż, powiedzmy sobie 


| szczerze, nie zachwyca. Płaska 
plansza pseudotrójwymiarowa w 
| rzucie izometrycznym nie jest już | 


Strategiczna 


: IM Group 


s] dzisiaj nowością, o której mówi 


się z wypiekami na twarzy. 
| Zwłaszcza w czasach, kiedy pro- 
| gramiści wyciskają siódme poty z 
| akceleratorów graficznych. Inna 
| sprawa, że stopień uszczegóło- 
wienia (co rzuca się w oczy 
| zwłaszcza przy wysokiej roz- 
; dzielczości) należy do niema- 
łych. To, co widać na ekranie mo- 
nitora nie rzuca w sumie na kola- 
na, jednak spełnia swoje zada- 
nie. Dźwięk również okazuje się 
zupełnie przyzwoity: cały czas 
| słychać śpiew ptaków, rżenie 
(koni lub odgłosy wystrzałów. 
Nic, co przykułoby uwagę, ale ja- 
ko uzupełnienie akcji w sam raz. 
Cossacks to program udany, 
| mogący przyciągnąć do kompu- 
| terów zapalonych strategów, któ- 
rym Age of Empires już się znu- 
; dziło, bądź też nie stać ich na 
produkt Microsoftu (z którym, 
moim zdaniem, dzieło ukraińskie 
wygrywa]. Wydaje się zatem, iż 
jest to dobra lokata gotówki, która 
zwracać się będzie przynajmniej 
/ przez kilka miesięcy. 
| Piotr Bilski „Alien” 


Kozacy nie gęsi... 


ZALETY: 

+ dobrze opracowana strona 
ekonomiczna 

+ efektowne bitwy dużych 
armii 

+ ładna i szczegółowa grafika 

WADY: 

- wysoki stopień trudności 

- niewielkie zróżnicowanie 
kampanii 

-_ gra wtórna do Age of Empires 
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3. Po jakim czasie toż >zpadaj ią 
się niezamieszkane lepianki? 
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iedy wśród gier, 
które przyszły w 


tym miesiącu do 
redakcji zobaczyłem 


przygodówkę Gilbert | ka, którą niemiłosiernie nękał zły 


' czarownik. Mieszkańcy osiedla 


Goodmate, wiedzia- 
łem Ze gdzieś już tę | w nadziei, że ten raz na zawsze | 
Y | rozprawi się z okrutnym magiem. 

' Niestety kolejne próby zawodzi- 
| ły, aż w końcu wioskowa star- 
|szyzna zmuszona została do | 
' najdurniejszej opowieści wszech- 
| ły o imieniu Marvin. Chłopak pod- : 
ten tytuł i lg dy straciłem 
ie nadzieje 

| wpływem impulsu zerwał rosną- 
(eq przy drodze pieczarkę i 
' zdzielił nią adwersaża między 
' oczy. Jak się okazało, grzyb 
Pa + | wyprawił maga na tamten świat, 

nałem olśnienia. Gilbert | zaś Marvin wrócił w glorii i chwa- 
; le do domu. Mieszkańcy wioski 
ustawili cudowną pieczarkę na | 
podium i mianowali jednego ze | 
swoich jej strażnikiem, którą to | 
| funkcję z upływem lat przejmo- | 
zaś jej autorzy, widząc yk > ń 
t | wiele lat, a opiekunem grzyba 

fata ną sytuację tego | został niejaki Abraham Good- 
' mate. Pewnego dnia staruszek 
ów został zdzielony młotem 
nich słyszano. Jak się | w głowę, a pieczarkę skradzio- 
kazał ę ścili | "2 Oburzeni mieszkańcy krainy 
okazało nie OPpUŚCIII  phungoria zadecydowali, że 
| Abraham musi za swe niedopa- 
| trzenie zostać stracony. Jedynie 
peceta by wydać go w | wnuk biedaka, Gilbert Goodma- . 


wersji z nieco popra-- 


nazwę słyszałem. Insta- 
lując program cały 
czas myślałem nad tym 


z czym kojarzy mi 


już wszel 
na wyszukanie czegoś 
w Aiptek kątach 
mej pamięci nagle doz- 


Goodmate to przygo- 
dówka, która kilka lat 


temu miała się ukazać 


wyłącznie na Amigę, 


komputera na rynku, 
zawiesili projekt i tyle o 


swego dziecka, a jedy- 


nie przerobili go na 


wioną grafiką. 


ECHO MAŁPIEJ WYSPY 


Gilbert Goodmate 


| Zgrzybiała sprawa 


Dawno, dawno temu, za gó- - 


rami, za lasami i innymi dziełami 
przyrody była sobie pewna wios- 


co jakiś czas wysyłali śmiałka 


wysłania do boju lokalnego idio- 


' czas pojedynku z czarnoksiężni- 


kiem upuścił swój miecz i pod 


wały kolejne pokolenia. Minęło 


te, może powstrzymać egzekucję | 
| ko mówiąc: absolutna groza i po- 


| Pierwsze wrażenia 


' poddaję się łatwo, a rzetelność 


i odnaleźć cudownego grzyba. 


Pierwsze chwile jakie spędzi- 
łem z Gilbert Goodmate okazały 
się zniechęcające. Na początek 
przed oczyma przeleciało mi 


| koszmarne intro, w którym auto- 
| rzy zaserwowali pseudo zabaw- 
' ną historyjkę, która z pewnością | 
' mogłaby iść w konkury o tytuł | 
| Gilbert Goodmate to całkiem 


czasów kaze jaka wyżej). | 


Zaś kiedy rozpoczęła się sama 
gra, zaatakowała mnie dziwacz- 
na, brzęcząca muzyczka w stylu | 


' ośmiobitowych przebojów i ani- 


macja postaci przywodząca na 
myśl artystyczne dokonania pię- | 


cioletnich mistrzów grafiki. Krót- 
rażka. Na szczęście, jako że nie 


recenzencka obowiązuje nawet 
w skrajnie niemiłych przypad- 
kach, postanowiłem pograć w Gil- 


bert Goodmate dłużej, by prze- 


| konać się, czy moja pierwsza 
| ocena była słuszna. Po kilku go- 


dzinach zabawy wiedziałem, że 
nie jest tak źle jak sądziłem, a 


| niezła przygodówka, która, po- 


mimo grafiki rodem z programu 
edukacyjnego klasy „B”, jest 
prawdziwym wyzwaniem nawet 
| dla prawdziwych mistrzów łama- 


| nia głowy. 


| Interfejs z uśmieszkiem 


Interfejs w Gilbert Goodmate 


| należy do wyjątkowo prostych. 


_ Jeśli na danym ekranie znajdują 


| się przedmioty, z którymi bohater 
| może coś zrobić, kursor podświet- 
| lisię na czerwono, a po przytrzy- 
| maniu dłużej lewego przycisku 
| myszy wyświetlone zostaje menu 
| w kształcie buźki. Najechanie na 


oczy spowoduje uaktywnienie 


- | opcji patrzenia, przesunięcie kur: 
| sora na usta umożliwia rozmowę 
lub jedzenie/dmuchanie/itp., 
| zaś rączki służą do podnoszenia, 
| przesuwania i uruchamania urzą: 
| dzeń. Do tego wszystkiego do- 
| chodzi jeszcze inwentarz, w któ- 
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rym można przyglądać się po- | 
siadanym przedmiotom oraz | 
łączyć niektóre z nich w całość. 
Ogółem obsługa należy do bar- 
dzo prostych, a jednocześnie nie 
czyni samej gry łatwą do przejś- | 


cia. Jedynym mankamentem jest 


niem sekwencji wprowadzającej, 


du jak dziadek Gilberta przyjmu- 


nia czasu. 


Gatunek przygodówek od 


| zawsze słynął z abstrakcyjnego 
/ podejścia do problemów (z wy-- 


 jąłkiem może serii Myst i jej 


na pewnym poziomie mieści się 
/ w ramach logiki. Ważne w przy- 
 godówkach moim zdaniem jest 
| aby zawsze były pewne określo- 
ne cele, które osiągnąć można 
świadomie w nietypowy sposób. 
Pod pewnymi względami Gilbert 
' Goodmate mieści się w tej defini- 
| cji idealnie. Bohater musi zdobyć 
sztuczny nos, nos ma chłopiec, 
który chce procę z automatu, na 
/ automat zrzuca się obluzowany 
/ klamot z wieży i po kłopocie — 
| wszystko mieści się w granicach 
logicznego absurdu. Gorzej ma- 
ją się sprawy w przypadku, gdy 
pewne rzeczy robi się tylko po t 
| by posunęła się fabuła bez jakiej 


"ann zorza.) . 


RL 
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kolwiek świadomości tego jakie 
korzyści dla Gilberta mogą z 


nich wyniknąć. Idealnym przy- | 
kładem jest przygotowywanie | 
podrabianego psa, co mi udało | 
się po przypadkowym wypróbo- 
| waniu wszystkich posiadanych 
łu niemożność wczytania zapisa- 
nego stanu gry przed obejrze- | 


było gorzej efekt zaskoczył mnie 


| o tyle, że wcale nie potrzebowa- | 
której nie da się w żaden sposób | 
przyspieszyć. Uwierz mi, że | 
oglądanie po raz dziesiąty z rzę- | 


łem w danym momencie żadne- 


w których błądzenie po omacku 


' jest jedynym wyjściem z matni | 
/ je w łysinę cios młotkiem nie na- | 
leży do najlepszych form spędza 


jest niestety w Gilbert Goodmate 


aż nadło. 


robić jej klimat. Niestety zawiedli 
w obydwu przypadkach, albo- 
wiem dowcipy odnośnie uczenia 


się wyzwisk przy próbie użycia | 
miecza na innej postaci, czy | 


| nikły uśmieszek. Pozo- 
przedmiotów na sobie, zaś żeby | 
| cipne nie są w Gil- 
| bert Goodmate złe, 

| choć do najlep- 

go szłucznego zwierza. Sytuacji, | 
| bym ich nie zali- 
| czył. Może to kwe- 
| stia gustu, być może 
; jednak w nienajlep- 


| Małpie kompleksy | 
WĄWALILELGU | 


/ szone podkreślanie tego, 
| Podczas gry w Gilbert Good- | 
| mate dostrzegłem sporo momen- 
| tów, w których autorzy natrząsali 
się z serii Monkey Island, jedno- 
| cześnie nieudolnie próbując pod- 
/ podobnych). By rozwiązać jakiś 
/ problem, miłośnik tego rodzaju 
/ gier musi zazwyczaj uciec się do 
 lateralnego, pełnego dalekich | 
| skojarzeń myślenia, które jednak 


FE OZFIEO"YRETJ 
Pa A 
yz 


NAJ :K 


| ciągłe przekręcanie przez pew- | 
| nego wynalazcę imienia główne- | 
go bohatera na Guybrush Threep- | 
wood to humor niezbyt wysokich | 


lotów, mogący wywołać na 
ustach gracza zaledwie 


stałe elementy dow- 


szych również 


szym tonie jest wymu- 


że właśnie wypowiedziane zda- 


nie było dowcipne (tak na wy- | 
padek gdyby ktoś nie zrozumiał), | 
| a takie właśnie wrażenie odno- | 
| siłem wysłuchując „humorystycz- | 
| nych” komentarzy różnych po- | 
 staci. Pomimo gromów, które | 
; właśnie rzuciłem pod adresem | 
„iajeczności” gry, Gilbert Good- | 


mate ma kilka momentów, w któ- | 


przygodów- 

ki grywam 
rzadko, aczkol- 
wiek muszę przyz- 
nać, że seria Mon- 
key Island przy- 
padła mi swojego 
czasu do gustu. 
Gilbert Goodmate na pier- 
wszy rzut oka wydał mi się bar- 
dzo podobny do gier spod znaku 
Małpiej Wyspy, jak się jednak 
okazało było to wrażenie mylące. 
Gilbert jest znacznie mniej 
śmieszny, zagadki są tu często zu* 
pełnie pozbawione sensu, a opra: 
wa audiowizudl- 
na również nie po- 
prawia sytuacji. 
Tylko dla bezkry- | 
tycznych fanów / 
przygodówek. 


Piotr 
Orcholski 


Moja ocena 
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WSJRJE” |; 
(ać waza music? 


| rych trudno się nie uśmiechnąć, a 
| niektóre gagi nazwałbym nawet 
' przebłyskami geniuszu autorów. 
' Niestety, jest tego nieco za mało 
_ by śmiech widowni echem rozno- 
sił się po sali. 


| Powiało Amigą 


|. Oprawa graficzna Gilbert 
| Goodmate trąci myszką na kilo- 
| metr. Gdyby tytuł ten pojawił się 
| trzy lata temu na Amidze, wszys- 
cy pialiby z zachwytu. W dzi- 
- siejszych czasach jednak grafika 
' taka, pomimo tego, że ręcznie 
| rysowana (a może właśnie dlat- 
'ego?), sprawia wrażenie nie- 
' chlujnej i niedopracowanej. Ani- 
/ macja z kolei stoi, za wyjątkiem 


cena: 79,90 zł ma V © ń 


(wj wóstnów 


Pentium 166, 32 MB RAM 
CD-ROMx4, SVGA 2MB, 


ZALETY: 
+ trudne zagadki 

+ przebłyski humoru 

WADY: 

- wymuszony humor 

- grafika i dźwięk nie z tej 


epoki Windows 95/98 
Ę okazjonalne absurdalne za- Prelusion d Prelusion 
gadki CODA 


niemożność przerwania intro http://www.gilbertgoodmate.com 
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' całkiem ładnych przerywników 
filmowych, na żałosnym poziomie. 


Z dźwiękiem i melodiami by- 


wa już różnie. Czasami ucho 
. łechtają całkiem przyjemne bodź- 
_ ce, innymi razy jednak można w 
| tle dosłyszeć owoc prac wyjątko- 
'wo marnego kompozytora, do- 
/ prowadzający do łez rozpaczy. 
' Nienajgorzej z kolei mają się 
_ sprawy z doborem głosów akto- 
| rów do odpowiednich ról, choć i 
| tu zdarzają się kwiatki w rodzaju 
| lektorów sucho odklepujących 
| swoje kwestie. 


| Produkt przejściowy 


Gilbert Goodmate to solidna, 


| choć odrobinę blada pod wzglę- 

' dem fabularnym, przygodówka, 
| | która mi sprawiła przyjemność tylko 
| ze względu na wyszukane zagad- 
ki. Jako taką mogę polecić ją wszyst- 
| kim tym, którzy lubują się w tym 
_ gatunku gier i akurat nie mają nic 
'do rozgryzienia. Rewelacją Gil- 
| bert Goodmate nie jest, ale parę 
/ dni dobrej zabawy i główkowania 
' zapewnić może. Jeśli to wystarczy 
, by przyciągnąć Cię do gry przy- 
| godowej, spokojnie możesz zain- 
| westować w ten tytuł. W przeciw- 
| nym wypadku daruj sobie Gilberta 
kompletnie. 


Elektryczny 


IIYĄ EKIKLEPACH 


Najnowsza gra z unikalną fabułą, w 


Bądź 
zty! 


Magiczny a zarazem mistyczny 
świat Eden, w którym odgrywasz 
rolę istoty posiadającej boską 
potęgę. 

Rozwijasz swoje moce i władzę, 
powiększasz mistyczne kreatu- 
ry do gigantycznych rozmia- 
rów i szkolisz je, by wykony- 
wały Twoje polecenia. Czy 
staną się one niszczącą siłą 

czy pomocną ręką, zależy 
jedynie od Ciebie. Styl gyff 
determinują Twoje pożg* 
nania. Biały czy Czarny - 

to kim będziesz - zależy 

tylko od Ciebie. W tym 
świecie wszystko jest 
możliwe. 


Patronat internetowy: bw.alhalla.pl 


ZSSZJ Molyneux 


stylu role-playing, legendarnego już 


Będziesz dobry, czy zły? 
Czy Twój Świat będzie Piekłem, czy Niebem? 
Wybór należy do Ciebie! 


www.imgroup.com.pl/bw/ 


Oprogramowanie © 2000 Electronic Arts Inc. Wszelkie prawa zastrzeżone. EA GAMES, logo EA GAMES oraz Black €t White 
są znakami towarowymi lub zarejestrowanymi znakami towarowymi Electronic Arts lnc. zarówno w USA jaki poza ich granicami. Wszelkie prawa zastrzeżone. 
EA GAMES" jest oddziałem Electronic Arts"*. Wszelkie prawa zastrzeżone. Dystrybucja w Polsce: IM Group Sp. zo.o. 


oraz częściej drob- 
ne europejskie fir- 


my tworzą gry w. 


TB: , | ria nawiązuje tematyką i kli- 
niewielkim zaledwie | matem do „Baśni tysiąca i jednej 
| Autorzy Resurrection 
ukcjom gigan- | Przencdją Ciebie do plk Sa- | 
| gras, rządzonej przez sędziwego | 
| króla i jego młodego zięcia — 
, księcia Bertranda z Airos. Pew- 
nej przed miesiącem | koo do wyj ia | 
h ki ” Se- wa kapłan Ahivoges, oterując 
cnorwackiej grze 3e-- władcy wspaniały prezent: Czar- 
' nego Smoka. Uradowany król, 
(nie zważając na ostrzeżenia : 
księcia Bertranda, przyjmuje dar | 
| i pozwala Ahivogesowi wybudo- | 
| wać świątynię. i 
| Nikt nawet nie przypuszcza, | 
|iż tak naprawdę Ahivoges jest 
| sługą demonicznego boga Azo- | 
| garaza, który zamierza dostać | 
| się na ziemię z innego wymiaru. 
_ | Potrzebuje do tego tysięcy ludz- 
audiowizualna i moż (kich dusz, które wysysa jego | 
na znaleźć tu wiele | materialne wcielenie — czarny | 
| ga księcia Bertranda, który czyni 
| wszystko aby chronić swego pa- | 
| na. Ostatnią postacią jest Daiko, | 
| kapłanka zakonu paladynów | 
z Siul, która poszukuje świątyń - 
| pomoc uwięzionemu Gau. Nie- 
| stety, wszystkich misji jest zaled- 
| wie osiem, 
i autorów Resurrection przygoda 


stopniu ustępujące su- 


perprod 
tów branży kompute- 


rowej. Po prezentowa- 


rious Sam, możecie 


obecnie zapoznać się 
z produkcją hiszpań- 


ską zatytułowaną Re- 
surrection: 
Czarnego Smoka. Cho- 
ciaż grę cechuje cał- 
kiem niezła oprawa 


ciekawych pomysłów, 
| sem do krainy Sagras przybywa- 
ją tropiący zło paladyni z zako- 
| nuSiul. 


| Baśń na jedną noc | 


pozostawia wiele do 


to jednak kilka szcze- 
gółów sprawia, iż gry- 
walność Resurrection 


życzenia. 


' nocy”. 


Powrót 


LJ 


NSU 


NA KŁOPOTY DOMENICUS 


AI 


Przedstawiona w grze histo- 


smok. Jednak w ślad za Ahivoge- 


W Resurrection występują aż 


| trzy różne postacie, które dzia- | 
; łają dla każdej z przedstawio- | 


Powrót Lza 


| Opowieści Szeherezady [Ą 


nych w grze stron konfliktu. 
| Znajdziesz tu zatem Domenicusa 
| - syna Azogaraza, który poma- | 
| ga kapłanowi Ahivogesowi zlik- 


widować osoby mogące przesz- 


kodzić w budowie świątyni. Ry- | 
| w misji czwartej, w której zosta- 
| niesz pojmany przez kapłanów 


cerz Gau to natomiast wierny słu- 


| Azogaraza, aby walczyć ze słu- 
| gami złego boga. 

Poszczególne misje tworzą 
| logiczny ciąg i spójną fabułę gry. 


| 
| Podczas, gdy pierwszym Twoim 
| zadaniem w roli Domenicusa jest 


otrucie księcia Bertranda, to 


i w drugiej misji jako Gau musisz 
| odnaleźć antidotum dla swego 


pana. Z Gau spotkasz się jeszcze 


Azogaraza. Wówczas możesz 


| wybrać, czy jako Daiko, czy też 


pragnący dokonać zemsty na 
swoim ojcu Domenicus, ruszyć na 


i stworzona przez 


może trwać najwyżej jeden 


dzień. 


Nie blokuj waść, czasu 


oszczędź 


natomiast jeden jedyny combos 


każdej postaci nie jest łatwy do | 


aktywowania. 


Niemożność dokonania szyb- | 
kiego i sprawnego ataku sprawia, 


Każdą z postaci charakteryzu- 
ją odmienne sposoby walki i umie- | 
jętności specjalne. Domenicus | 
może chodzić po suficie, Daiko 
rzucać magiczne pociski, nato- | 
miast Gau atakować kilku przeci- 
wników równocześnie. W prak- | 
tyce jednak walka przebiega 
w zbliżony, monotonny sposób. 
Wpływa na to przede wszystkim | 
postawa przeciwników, których 
ulubioną formą ataku jest... 
blokowanie. Autorzy gry dopuś- | 
cili się przy tej okazji pewnego 
oszustwa, bowiem podczas, gdy 
blok przeciwnika chroni go w stu | 
procentach, to przez Twoją. 
osłonę wrogie ciosy przenikają 
znakomicie. Aby zmusić przeci- | 
wnika do odsłonięcia się, należy | 
zaprzestać ataku, co kończy się 
najczęściej szybkim wyprowa- | 
dzeniem śmiertelnych dla Ciebie | 
ciosów. Nie znajdziesz w grze 
możliwości szybkiego odskoku | 
w tył, wycofania się ze starcia, 


Żołnierz straży 
królewskiej Airos 


Maszyna treningowa 
Ogulla 


iż gra jest niezwykle trudna, | 
a ciosy większości przeciwników | 
| zabierają dużo energii życiowej. | 


Aby doprowadzić graczy do 


jeszcze większego szału, autorzy | 


0 (iuaspiay 


cena: 79 zł um y e 2 y domo na 


GI minimum: 


Pentium 2 200, 64 MB RAM 
CD-ROM x8, Windows 95 


Nebula 
Top Ware 


http://www.topware.pl 


Dinamic Multimedia 


| do końca zada- 
| nia bez ich utra- 


Oficjalny kat królestwa 
Miros 


Żołnierz armii królest- 
wa Hiros 


Mechaniczny żołnierz Zaklęty mieszkaniec 


i Ponadto gra zawiera kilka 
i błędów, takich jak niemożność 
| wejścia w drzwi, blokowanie się 
/ posłaci, czy przenikanie wzajem- 
' ne podczas walki. Nie zawsze 
' udaje się też przejście na skróty, 
(czy zeskoczenie ze schodów, 
' wówczas bowiem postać trafia 
/ naniewidzialną ścianę. 


| Do niskiego poziomu gry 
| dopasował się też w pewnym 
' stopniu polski dystrybutor, który 
; zasady instalacji gry zamieścił 
| na pudełku, rezygnując z nawet 
' najmniejszego skrawka instruk- 
cji. Osoby pragnące stać 
się posiadaczem tej 
przydatnej książeczki 
mogą wydrukować ją 
sobie same z dołączo- 
3 nego pliku pdf. 
Resurrection 
a to doskonały przy- 
kład zmarno- 
wania niezłe- 
go pomysłu na 
grę. Spoistość fabuły w 
połączeniu z prezentują- 
cą wysoki poziom gra- 
fiką i muzyką, mogły za- 
pewnić jej dużą popu- 
larność. Tymczasem to, 
co otrzymaliśmy przy- 
pomina bardziej wer- 
sję beta, niż prze- 
myślane i przetesto- 
wane dzieło. 


Maciej Jasiński 


nowali z możliwości "1$98 t 
ejwowania. Masz za 
o trzy życia na 
każdym pozio- 
mie, ale zapew- 
niam, iż rzadko 
kiedy dotrzesz 


cenia. Wtedy nie po- 
zosłaje nic in- 
nego, niż prze” 4 
chodzić cały ol- 
brzymi poziom 


ZALETY: 
+ trzech bohaterów 

+ nastrojowa muzyka 
WADY: 

- wysoki stopień trudności 

- brak możliwości sejwowania 
- monotonność prowadzenia 
walki 
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= 
l: zd) 


nych produkcji wal- 


nowi jedynie przed- 
, smak tego, co moż- 


/ na doświadczyć pod- 


/ przyjaciół. 


| W poszukiwaniu | 
| nowych lądów | 


o pewien czas po- 
jawiają się kom- 
puterowe wers-- 


_ je popularnych plan- [6 
 szówek. Po Mono" | 
, poly, czy opisywanej 
w poprzed 
,cuśxis 8 Allies wy-- 
dano obecnie nakła- 
, dem firmy Top Ware. 
_ grę Catan: Pierwsza 
/ Wyspa. Podobnie jak | 


nim miesią- 


w przypadku podob-_ 


ka z komputerowymi 
przeciwnikami sta- 


czas gry z grupą 


Catan: Pierwsza Wyspa ba- | 


' zuje na zasadach niemieckiej | 


gry planszowej Osadnicy Catanu 
(Die Siedler von Catan), stwo- 


| rzonej w 1995 roku przez Klausa 
' Teubera. Przedstawia ona losy 
' osadników, którzy opuściwszy 
(swój dawny kraj wyruszyli w pod- 
róż morską, pragnąc odnaleźć | 


nowe żyzne ziemie. Po długim 
_ i niebezpiecznym rejsie dociera- 
/ ją oni do bezludnej wyspy, na któ- 


| nak wśród osadników pojawiają 


' z mapy podzielonej na 19 sześcio- 


' dwóch osad na złączeniach pól, 


rej postanawiają się osiedlić. Jed- 


się przywódcy pragnący objąć - 


/ panowanie nad całą wyspą i roz- 


poczynają rywalizację ekono- 

miczną, w której poza handlem 

posuną się także do kradzieży. 
Gra planszowa składa się 


cyframi od 2 do 12. Początkowo | 
zadaniem gracza jest budowa | 


które dostarczają określone su- 
rowce: drewno, wełnę, zboże, gli- 
nę i rudę. Następnie podczas ko- 
lejnych tur rzucając kostkami de- 
cyduje się, z których heksów gra- 
cze otrzymają zyski. 

Za uzyskane surowce można 
budować ulicę, osadę, miasto, sta- | 
tek lub karty rozgrywające. Jedy- | 


TYLKO KRADZIEŻ PROWADZI DO ZWYCIĘSTWA 


nym problemem w rozwoju jest 


niedostępność niektórych pro- 


_ duktów, dlatego też aby stale się 
' rozwijać należy wymieniać się 
| z innymi graczami, lub na mniej 


korzystnych warunkach z ban- 
kiem. Kolejne osady i miasta da- 


| ją punkty zwycięstwa, których od- 
/ powiedni poziom zapewni pano- 
| wanie nad całą wyspą. 


| Trudna sztuka 
negocjacji 


; kątnych pól ponumerowanych | 


Catan: Pierwsza Wyspa ofe- 
ruje graczom kampanię składa- 


' jąca się z dwunastu misji, oraz kil- 
' kanaście pojedynczych scenariu- 
(szy. Niezależnie, który rodzaj 
_ gry wybierzesz, czeka Ciebie spot- 
| kanie z jednym z ponad dwu- 


dziestu kandydatów do objęcia 


| władzy nad wyspą. Przeciwnicy 


są ilustrowani przez osiem trój- 
wymiarowych postaci oraz posia- 
dają indywidualne cechy i spo- 


( soby zachowań. Dla przykładu 
Makkim dzięki zdolności nabytej 
na algierskich bazarach jest mis- 
trzem kradzieży, natomiast Aga- 


te jest arogancka i niechętnie się 


wymienia. Możesz także cały 
czas wpływać na emocje rywa- 
li obrażając ich albo chwaląc, 


i często zdarza się wówczas, że | 


usłyszysz z ich strony mało ele- 
ganckie słowa. 
Odpowiednie negocjacje wa- 


runków wymiany mogą przy-- 
nieść spore korzyści Twoim zaso- 
bom surowców. Nie zawsze war- . 
ło zgadzać się już na pierwszą 
propozycję, bowiem gdy zauwa- 
żysz, że przeciwnikowi zależy na | 
konkretnym materiale możesz | 
uzyskać trzy, a nawet cztery sztu- | 
ki surowca za jeden. Niestety, wy- . 


miana jest także najnudniejszym 
elementem gry, gdyż inni gracze 
zawsze wygłaszają przy okazji 
długie komentarze, których nie 
można przyspieszyć. Skutek jest 
taki, iż przy grze na większych 
planszach z czterema przeciwni- 
kami musisz czekać na swoją tu- 
rę aż pięć minut. 

Jeżeli uczciwe metody nie 
przynoszą Tobie odpowiednich 


efektów, możesz zawsze skorzys- : 
tać z kart rozgrywających. Ta 
przedstawiająca rycerza może : 
blokować określone pole, nato- : 
miast karta monopolu pozbawia . 
innych graczy surowców. Na- . 
tomiast w przypadku wyrzuce- | 
nia łącznie na dwóch kostkach - 
cyfry siedem, musisz oddać część 
' posiadanych zasobów do ban- 
ku, ale jednocześnie możesz 
' obrabować wybranego przeciw | 


nika. 


Ą Bajkowy świat Catanu 


Całkiem nieźle prezentuje się - 
oprawa graficzna gry, co szcze- 
gólnie widać przy zbliżeniu ma- | 
py. Możesz wówczas obserwo- 
wać rolników pracujących w po- . 
lu, drwali ścinających drzewa, | 
czy górników wydobywających | 
rudę. Od czasu do czasu bę- | 
' dziesz mógł także ujrzeć grupę . 


' złodziei wdzierających się do 
Twojego magazynu i wynoszą- 


po godzinie staje się bardzo 
uciążliwy. Na szczęście nieźle 
zrobiono lokalizację gry i wszyst- 


kie postacie przemawiają dobrze | 


dobranymi głosami. 


Ą Komputerowe oszustwo Hf 


Jak już wspomniałem, naj- 
lepsza zabawa z grą Catan: 


Pierwsza Wyspa jest wówczas, | 


gdy przy jednym komputerze 


spotka się kilka osób, które będą R 
dążyły do objęcia władzy nad lą- | 


. dem. Można wówczas zawierać | 


nę, aby utrudnić rywalom rozbu- 
dowę. Ponadto można wówczas 


RAVENSBURGER INTERACTIVE 
FUNATICS DEVELOPMENT + po 


_http://www.topware.pl 


cych stamtąd worki z surowcami. 

Niestety, znacznie gorzej jest | 
z muzyką i efektami dźwięko- | 
wymi. Motyw przewodni towarzy- | 
szący rozgrywce przez cały czas, 


sojusze, lub wstrzymywać wymia- | 


trzymać się określonej kolejności 


* tur poszczególnych graczy. Po kil- 


ku dniach zauważyłem bowiem, 


| iż komputer pomaga sobie doko- | 
' nując dwóch rodzajów oszustw. | 
| Przede wszystkim zmienia kolej- 

| ność graczy zdobywając na po- 
' czątku najlepsze tereny, a także | 
/ ma „podejrzane” szczęście do wy- | 
| rzucania kostkami dokładnie tych - 
| cyfr, którymi są oznaczone jego i 
pola. Mimo to jednak gra Catan: 
| Pierwsza Wyspa jest całkiem nie- 
| złą strategią i powinna spodobać 
' się wszystkim, którym znudziły | 
się krwawe podboje obcych pla- 
net, czy kolejne starcia na froncie 


wschodnim. 


Maciej Jasiński | 


W SKRÓCIE 


ZALETY: 

+ możliwość gry 
wieloosobowej 

+ proste zasady rozgrywki 


+ opcja handlu z innymi 
graczami 


WADY: 


- brak możliwości przyspie- 
szenia tury przeciwnika 


'- małe zróżnicowanie map 
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| ture Pinball: Forgotten Island wpadli na 
| genialny pomysł połączenia obydwu 
| tych gier, dodając do Hippera en- 
/ gine graficzny Unreala. Co wyni- 
| ka z takiego mariażu? Szczegóły 


o może mieć wspólnego flipper z grą FPP | 
jak choćby Unrealę Wydaje się, że niewie-_ 
le. Jednak twórcy nowego flippera Adven-_ 


' ball: Forgotten Island korzysta 
' zengine'u strzelaniny FPP, to do | 
łego ma jeszcze fabułę. Jako 
| gracz wcielasz się w „postacie” 


nej kuli musisz wypełniać okreś- 
| lone zadania. Każdy stół to w za- 
| sadzie odrębna misja, przy czym 
| wszystkie kolejne scenariusze sta- 
| nowią składowe większego wąt- 


/ znajdziesz niżej. 


| Łapki | 
| w rolach głównych 


co należy zro- 


Nie dość, że Adventure Pin- 


dwóch łapek i przy pomocy srebr- 


cyzowane, 
a drogi nak- 
reślone. O tym 


bić i jakie są cele 
misji dowiesz się zaś 
z ekranów wyświetlanych przed 


| rozpoczęciem każdej gry. 


Ognista kula | 


Podczas gry natkniesz się na 
| mnóstwo niespodzianek, bardzo | 


ciekawych rozwiązań i nowator 
skich pomysłów. Pojawiające się 


| ku. Zadania te są dokładnie spre- | 


Pinball. Forgotten Isłand 
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3 


w 1: SPKSADIUSZHĄ BE 
+39 


Z 


, zz 47% a * » „ Ą 
zABBPeŃ The'WŚY 10 THevWBST.FIELO. 4 


PRZYGODY STALOWEJ KULKI 


wskazują gdzie należy trafiać by 
przejść do kolejnych, mniejszych 


| stołów i wypełnić poszczególne 
' zadania. Grając w jedną z po- 


czątkowych plansz natrafisz 
np. na wulkan, który 
tryskając lawą roz- 
świetla stół, zaś 
trafienie kulą 
w jego śro- 
dek sprawia, 
iż kula zos- 
taje oklejona 
mazią i po- 
zostawia za 
sobą  ognistą 
smugę. Jeśli trafisz 
do tunelu, to zostanie 
on rozświetlony i w trakcie 
wędrówki kuli po stole będziesz 


' mógł poczuć się jakbyś grał 


w FPP w ciasnym tunelu pełnym 
wrogów. Efekt naprawdę jest nie- 
samowity. 

Wszystkie postacie jakie na- 


| potkasz podczas swojej wędrów- 
(ki są ruchome. W dodatku nie 
w niektórych miejscach strzałki | 
| częściach stołu, to jeszcze aktyw- 


dość że chodzą po określonych 


'nie uczestniczą w rozgrywce. 


Krótko mówiąc, w Adventure Pin- 
ball nie można się nudzić. 


Nie sposób pominąć milcze- 
niem efektów dźwiękowych. Bez 
wahania mogę powiedzieć, że 
q to najlepsze odgłosy jakie sły- 
szałem w komputerowych symu- 


| lacjach flippera. Każde odbicie, 
/ dotknięcie jakiegoś wystającego 
| elementu, spotkanie z jaskiniow- 
'cem, rekinem, dinozaurem, czy 
| małpkami powoduje wywołanie 
| określonego efektu dźwiękowe- 
| go. Jaskiniowcy np. kwiczą z ra- 


m "PLBY 


*; 
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WAaTERFALL RAMP BONUSI! 


dości gdy znajdą błyskotkę, mał- 
py wydają sugestywne i bardzo | | 


realistyczne odgłosy, a uderzone 
kulą podnoszą wrzawę. Ekran 
po prostu tętni życiem, a efek- 


ty dźwiękowe są przynajmniej | 
w połowie odpowiedzialne za : 


ten fakt. 


Engine Unreal wykorzystany 
na potrzeby stworzenia trójwy- 


miarowej symulacji 


Zastosowanie dynamicznie zmie- 
niających się kamer powoduje 
z początku nieco zamieszania, 
ale znacznie urozmaica i jedno- 
cześnie uatrakcyjnia grę gdy ju 
się doń przyzwyczaić. 


Adventure Pinball to flipper 
inny niż te, jakie dotychczas 
pojawiały się na rynku. Chciało- 


by się rzec: nareszcie jakiś no- | 
watorski pomysł; trudno inaczej | 
nazwać grę, w której zlikwido- 
wano klasyczne, zamknięte sto- 
ł, a w miejsce nich wprowa- | 
dzono więcej dynamiki oraz fa- 
bułę. W Forgotten Island zosta- 
jesz przeniesiony w bardzo od- 


 ległe czasy, na tajemniczą wy 


pę, gdzie napotkasz biegające | 
dinozaury, polujących na nie 
askiniowców, tryskające lawą | 
wulkany, olbrzymie wodospady | 
/ i wiele, wiele innych niespodzia- | 
nek. Zadania jakim musisz spros- | 
ać bawiąc się w Adventure Pin- | 
ball to nie tylko nabijanie kos- 
micznej ilości punktów na licz- 
niku ale również uwalnianie jeń- | 


ców z klatek, zapalanie pochod- 


cena: 99 zł j m _. |0) 
—H 


(JI: 


MB RA 


+ producent: DIGITAL EXTREMES 


+ wydawca: ELECTRONIC ARTS + polski dystrybutor: IM GROUP 


http://www.pinball.ea.com/ 


pinballa 
sprawdza się znakomicie. Pięk- 
ne, barwne otoczenie, srebrna | 
kulka, która przy odbiciu od po- 
wierzchni, po której się toczy da- | 
je doskonałe efekty świetlne to 
tylko niektóre ze znakomitych 
efektów wizualnych jakie czekają | 
na gracza w Adventure Pinball. | 
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GROW STREWBERRIES FOR 00GE 


Pozkbieraj truskawki dla Oogi. 
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„Zokóś Kóafl 


£CERE THE EHERKE EWEV TO REECUP GGEB 


FLOWER RAMP BONLE!!! HELP OOGa TO GROW 
HeR STREAWBERRIES WITH THe WSTERBEALL!! 


Odstrosz rekina krążącego wokół Oogi, 
by ten mógł bezpiecznie opuścić wyspę. 


ni kulą umazaną lawą i wiele | na jeszcze zrobić coś nowego. 
innych, sprawiających, że gra | Gorąco polecam. 
owa zahacza nieomalże o gatu- 
nek przygodówek. Jest to wi- 
doczne zwłaszcza w trybie przy- 
godowym, gdzie musisz zaliczać a RAB 
różne zadania na dziewięciu | W SKRÓCIE 
kolejnych stołach, rozwiązując | ZALETY: 
przy okazji sporo ciekawych za- A> EEC 
godek. , | | + doskonałe efekty dźwiękowe 
Jeśli lubisz komputerowe flip- | | - świetna grywalność 


pery, a stary sposób prezentacji | | wprowadzenie motywu 
akcji na stołach znudził Cię już | | zagadek 


śmiertelnie, daj szansę Adventu- | WADY: 


PLSYER 1: ZRKEDIUSZ 
++ 


Arkadiusz Matczyński | GIOŚ 


| 
SHGO7T THE MUSIE KEY WHEN The GETE [5 | 
NOCEN 2 ia) 


Strąć muzyczny klucz, by pomyślnie za- 
kończyć misję. 


re Pinball, a przekonasz się, że A a 25556 FLEVSF 1 BRKEDIUSZJ 
R. Ę - wysokie wymagania sprzę- |. | ROPPP kj a 
nawet z tak skostniałym gatun- | tr | m. 
kiem jak symulacje pinballi moż- : , 
| ( $* sy 
| 
| 
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Gratulacje, właśnie uratowałeś Ooyę. 
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hoć Half-Life, już niemłody, wciąż pozostaje jedną 

z najlepszych gier FPP jakie kiedykolwiek powstały. 
Ponieważ wciąż jest także niezmiernie popularny 
jego wydawca, firma Sierra, co jakiś czas przygotowuje | 
kolejną edycję specjalną, w której prócz samego Half- 
Life'a znaleźć można jakąś dodatkową atrakcję. Half- 
Life Generacja jest najnowszym takim zestawem, w któ-_ 
rym poza oryginalną grą znajduje się także znany wszys- 
im mission pack zatytułowany Opposing Force oraz | 
Counter-Strike, niezmiernie populary mod znany chy- 
ba wszystkim miłośnikom sieciowania. Przynajmniej od | 


półłora roku był i nadal jest on do ściągnięcia z interne- 
tu w formie bety, tutaj jednak jest to w pełni samodzielny 


program, który do uruchomienia nie potrzebuje już ory- | 


ginalnej gry. Stanowi on główną atrakcję pakietu, a co 


więcej wraz z nim otrzymujesz kilka innych najbardziej 
popularnych modów, takich jak Opposing Force Multi-_ 


player, Firearms, Absolute Redemption, Wanted, 
Ricochet i Team Fortress Classic. Każdy z nich zas- 


ługuje na osobną uwagę, ale korona króla niewątpliwie 


należy tu do Counter-Strike'a. 
NN 


Ogólne zasady Counter-Stri- 


ko siebie stają dwa zespoły: terro- 


czą ze sobą w jednym z czterech 
trybów gry. Są to: uwalnianie prze- 


zakładników, zabójstwo/ ochrona 
VIP-a, wysadzenie w powie- 
trze/ochrona przed znisz- 


ke'a są bardzo proste. Naprzeciw- 


ryści i antyterroryści, którzy wal- 


trzymywanych przez terrorystów : 


e GEN 


| czeniem budynku, ucieczka z dane- | 
go obszaru. Każdy z tych czterech ma określone właściwości i zasięg, 
i a ich dokładne poznanie często de- 
' jalnie do tego zaprojektowanych | 
' mapach, które oferują zarówno 
. możliwości frontalnego ataku, jak 


| trybów gry rozgrywa się na spec- 


ji akcji zaczepnych prowadzonych 


z ukrycia. To co odróżnia Counter- | 


_ Strike'a od innych multiplayero- 
_ wych gier FPP to fakt, iż masz tylko 


się tylko jako bierny obserwator, 


_ może brać w niej udziału. Ten je- 
den atrybut gry sprawia, iż jest ona 
niesłychanie emocjonująca i zmu- 
sza do działania w grupie. Samotni 
strzelcy praktycznie nie mają tułaj 


/ szans, podobnie zresztą jak żół- 


' todzioby w starciu z doświadczoną 
ekipą. Co prawda można się spie- 
rać, czy gracze wyeliminowani 


jak ci, którzy wciąż biorą w niej 
udział (moim zdaniem raczej nie), 
ale większość starć jest bardzo krót- 


(ka i tak naprawdę człowiek nie 
| zdąży się nawet znudzić patrząc jak 
i towarzysze z zespołu starają się | 
" wygrać. 
Walki w Counter-Strike'u są 
tak realistyczne nie tylko dla- - 


tego, iż śmierć oznacza tu wye- 


nież za sprawą oferowanych 
przez program broni. Do wyboru 


| masz pistolety, strzelby, karabiny 
_ snajperskie, broń maszynową róż- . 


| tości. Jedyna różnica po- 


, CS$korzysta z wymyś- 
z walki bawią się równie dobrze . 


_ sadnienie w tym, 
_ iż za oryginal- 
_ne nazewnict- 


' producentom | / 


W sumie jest to 
liminowanie gracza, ale rów- | | 
_ szczegół, ponie- l, 
| waż wszystkie ka- | 
_ rabiny i pistolety 


są RE 
PF algi 


|| 


nego kalibru. Każda z tych bron 


cyduje o tym, kto wyjdzie z walki 
jako zwycięzca. Ręczne pistolety 
maszynowe, choć szybkostrzelne, 
dają na przykład mocne odbicie. 
Z tego względu lepiej jest strzelać 


, krótkimi, ale bardziej celnymi seria- 
_ mi, niż długimi, które mają małą 
jedno życie. Gdy giniesz odradzasz | 


szansę trafienia w cel. Z kolei ciężkie 


| karabiny maszynowe choć kłopotli- 
który może oglądać walkę, ale nie 


we w transporcie (spowalniają ruch) 


| są natyle mocne, że ich pociski mo- 
gą przebijać drzwi i cienkie ścia- 

| ny. Wszystkie rodzaje broni palnej 

jakie dostępne są w Coun- 


ter-Strike'u mają swoje od- 
powiedniki w rzeczywis- 


lega w nazewnidwie, gdyż 


lonych nazw, co 
ma swoje uza- 


wo trzeba by 
ponoć płacić 


poszczegó|- 
nych broni. 


jednak nieistotny 


zarówno wyglą- 


dają niezwykle realistycznie, jak | 
i wydają dźwięki od których ciarki | 


chodzą po plecach. 


Prócz broni palnej CS oferuje i 
/ także kamizelki kuloodporne, heł- 
my, granaty (w tym również dymne), 
bomby i zestawy do neutralizowa- | 
nia podłożonych ładunków. Bar-- 
dzo ciekawie rozwiązano sprawę 
podkładania i neutralizowania 
bomb. Za każdym razem trwa to 
określoną ilość czasu, którego up- | 
-ływ przedstawia zmniejszający się | 
| kolorowy pasek widoczny na ek- | 
ranie (podobna zasada użyta zos- 
tała w System Shock 2). Ponieważ 
w trakcie podkładania ładunku 
_ lub jego zdejmowania nie możesz 
się ruszać rodzi to prawdziwie 
' dramatyczne sytuacje, gdy kole- 

| dzy kolejno oddają życie za Cie- 
bie, byś zdążył wykonać zadanie. 
'Od strony graficznej Counter-- 
_ Strike prezentuje się nadzwyczaj 
| dobrze — więcej w każdym razie z 
engine'u Half-Life'a wycisnąć się 


| już chyba nie da. Warto przy tym 


dodać, iż firma Valve (twórca : 
' „Halł-Life'a” bezpośrednio nie za- i 
' angażowany w prace nad Coun- | 
 ter-Strikem) wyposażyła go w kil- 
| ka elementów służących między in- 
' nymi poprawie wizerunków i ani- | 
' macji postaci. Co się tyczy dźwię- 
| ku, jest on praktycznie doskonały | 
| — zwłaszcza odgłosy broni budzą 


cena: 129zł SE — *, 


Gi minimum: 


Pentium 133, 24 MB RAM 
SVGA, CD-ROM 
Windows 95 


SIERRA HAVAS 


LA 


zachwyt — i w sumie jedyne co moż- 
|edy 


na by mu zarzucić to fakt, iż wszys- . 


tkie komunikaty radiowe wypo- 


wiada jeden i ten sam głos nie- 


zależnie, czy nadaje czło- 
nek Twojego zespołu, 
czy przeciwnika. 

Tak, jak po- 
wiedziałem na 


http://www.sierrastudios.com/games/halflife/ 


początku, Counter-Strike jest głów- 
ną atrakcją Generacji, ale myślę, 
| że także oryginalny Hali-Life wciąż | 
będzie bawił. Wątpię, by znalaz- ; 
ły się osoby, które nie 
słyszały dotąd o tej - 
grze, ale być | 
może wciąż są : 


tacy, którzy 


praktycznie wszystko, 


co najwartościowsze w tej : 
grze to prawdziwa okazja. Dodat- . 
' kową atrakcją powinien być też - 
j łączony do zestawu „post-indus- i 
 trialny” kubek (tak jest napisane 
na pudełku gry). Kawa smakuje znie- 
go bardzo dobrze. | 


jej nie po- | 
siadają w | 
swoich | 
zbiorach. : 
Dla nich pa- : 
kiet kosztują | 
cy 129 zł, wktó- | 


rym znajduje się 


alf-Life 
Generacja 
to zestaw o jakim 
można marzyć. 
Jest w nim jedna 


AMINA z najlepszych gier 
wszechczasów, 
Adomczok dodatek do niej 


oraz najbardziej popularne obecnie 
rozszerzenie do gry w sieci. Uwa- 
żam jednak, że cena za ten zes- 
taw jest zbyt wysoka. Half-Li- 
fe'a ma już prawie każdy, zaś 
Counter-Strike'a można ściąg 
nąć z sieci. Oczywiście trochę to 
potrwa, ale myślę, że ludzie, którzy 
grają po sieci go- 
towi sq poświęcić 
nieco modemowe- 
go czasu, by dos- 
tać za darmo, grę, , 
która w zestawie 
Generacja kosz- 
tuje 129 zł. 


Moja ocena 


ZALETY: 

+ trzy gry w jednym opako- 
waniu 

+ doskonała zabawa dla po- 
jedynczego gracza 

+ doskonała zabawa w try- 
bie multiplayer 

WADY: 


- stosunkowo wysoka cena 
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CZERWONOSKÓRZY ZDOBYWAJĄ ŚWIAT 


liztec Emolre 


(A trategie czasu. rzeczywistego na stałe wpi- 
3% się w krajobraz gier komputerowych, 
uf toteż nic dziwnego, iż ich twórcy coraz częś- 
ciej, chcąc uniknąć pułapki wtórności, starają się 
sięgać po nieszablonowe pomysły. Jednym z ta- 
kich rozwiązań może być stworzenie historii alter- 
natywnej aniżeli ta znana nam ze szkolnych 


podręczników. Właśnie tego chwytu użyli auto- | 


rzy gry Aztec Empire, w którym przedstawiona 


wizja świata jest bardzo odmienna od tej, którą 
/ Indianie właśnie rozpoczęli kolej- 
| ną wielką wojnę. Tym razem ich 
| celem stały się wschodnie tereny | 
Starego Kontynentu. Ty, jako Piotr | 


znamy z historii. 


| Indianie w Paryżu | 


ony pomiędzy trzy wielkie im- 
peria: Azteków, Rosję i Chiny. 


| Kwostow, masz początkowo za za- 

Jest początek osiemnastego | 
| wieku; od trzystu lat Aztekowie wła- i 
dają Europą zachodnią i połud- | 
| niową, a cały świat jest podzie- | 


państwa, a następnie przeprowa 
dzenie kontruderzenia. Do Twojej 
dyspozycji oddano spore siły, któ 


| re możesz wzmocnić produkując | 
| nowe jednostki w odpowiednich 
' zakładach. Aby fabryki i punkty 
; szkoleniowe mogły działać, po- | 
| trzebne są oczywiście środki fi- 
| nansowe, doprowadza to nieraz | 
| do syłuacji, gdy trzeba zrezygno- 
wać z walki na rzecz stworzenia i 
| nowych źródeł zdobywania pie- 
| niędzy. Najbardziej opłacalne dla 
| gracza jest jednak zdobywanie 
| miast przeciwnika, dzięki czemu | 
|_nie tylko zwiększa się dochód, ale 
| również zdobywane są nowe tech- | 
| nologie. 


| W obronie Europy | 


i Podstawowym trybem roz- 
| grywki w Aztec Empire jest kam- 
| pania, podczas której będziesz wy” | 
| konywał najróżniejsze zadania 
| rozpędzona masa ludzi z trudem 
| zawraca z obranego kierunku, nie 
| wspominając już o wycoływaniu 
| się z pola walki. W takich sytuac- | 
i jach zdaje się dominować taktyka: 
| „kupą panowie, nas jest więcej!”. 


' mające na celu obronę Europy. 
| Stopień trudności jest bardzo zróż- 
| nicowany, niemniej jednak nikt nie 
| powinien mieć większych proble- 


mów podczas zabawy. A same roz- 
kazy będą najróżniejsze, począw- 


| szy od stosunkowo prostych, ta- 
danie obronę granic carskiego | 


kich jak utrzymanie miasta, po- 


/ przez zdobywanie placówek, aż 


o uderzenia na całej szerokości 
ranicy. Jeśli jednak zechcesz spró- 
bować zagrać po przeciwnej stro- 


| nie barykady (Chiny lub Azteko- 


wie), będziesz mógł to uczynić je- 
dynie w trybie misji pojedynczych. 


| Kupą raźniej 


Wróg nie zachwyca szczegól- 
nie swoją inteligencją, jednak nie- 


; raz i jemu zdarza się dokuczyć 
| Twoim wojskom, tym bardziej że 
| często wykorzystuje metodę ataku 


całymi siłami w jeden konkretny 


| punkt. Trzeba tu rzucić kilka nie- 


przyjemnych uwag pod adresem 


| własnych wojsk. Otóż zdarza się, 


iż oddziały rozpraszają się pod- 
czas ataku i ruszają w zupełnie nie- 
prawdopodobnych kierunkach, nie- 
rzadko atakując cele, które bar- 
dziej opłaca się przejąć w całości. 
| na nie komendy powrotu; raz 


Jeśli mowa o jednostkach, 


warto wspomnieć o różnych wy- 
| nalazkach, które pojawiły się na | 
; polach walki w alternatywnym | 
| osiemnastym wieku. Oprócz treso- | 
| wanych psów, małp, niedźwie- | 
| dzi, yeti i innych stworów, można | 
| w Azłec Empire napotkać machi- . 
ny jakich nie powstydziłby się 


a s DRZE | „ swoich książkach sam Juliusz 
=) SGK 6/01 


Verne. A więc mamy tu miotacze to- | 


porów, stalowe pająki, czy choćby 
stałki powietrzne; wszystko to poru 
szane za pomocą silników parowych 

Każda z trzech nacji posiada 
charakterystyczny dla siebie styl za 
budowy, żołnierzy i sprzętu uży: 
wanego w walce; przykładowo 
Aztekowie często używają magów 
rzucających ogniste kule, a Chiń 
czycy całych zastępów niebez 
piecznych i doskonale wyszkolo 
nych ninja. Poznanie tych wszyst 
kich tajników walki może okazać 
się szczególnie przydatne pod 
czas gry w trybie multiplayero 
wym, gdyż i taką możliwość ofe 
ruje program. 


Graficznie program wypada 
niezbyt dobrze, z trudem utrzy 
mując się na dostatecznym pozio 
mie. Wprawdzie jednostki przed 
stawiają się całkiem sympatycz 
nie, a pory doby mają wpływ na 
oświetlenie krajobrazu, to właśnie 
ten ostatni element, krajobraz, jes 
najsłabszym ogniwem ogólnego 
wyglądu programu. 

Strona audio w programie wy 
padła jeszcze gorzej. Soundtrac 
jest bardzo monotonny i po kilk 
odsłuchaniach, ma się go dosy: 
do końca życia. Podkład lektor: 


wypadł tragicznie, zwłaszcza przy 


niektórych okrzykach i nawoływ. 


niach; szczególnie rozbawił mnie 


okrzyk „Hura!” który brzmi jakby | 
żołnierz znajdował się właśnie 

w latrynie, a nie w pierwszym sze- 
regu oddziału podczas szarży na 


umocnienia wroga. 
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niosłem wrażenie że patrzę na | 


niedorobione Age of Empires, jed- 
nak później stwierdziłem iż pro- 


dukt Microsoftu był zdecydowa- 


| nie o wiele lepszy. A szkoda, gdyż 

Podsumowując gra wypada | 
zupełnie przeciętnie i tylko zago- 
rzali miłośnicy RTS-ów będą w sta- | 
nie doszukać się w niej jakichś | 
dobrych stron. Zaczynając grę od- | 


esto may (7 — 


pomysł z alternatywną historią, choć 


nie nowy, wydawał się całkiem | 


ciekawy. 


Diaz | 


o$ 
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OPERACJA OVERLORD 


- czerwiec 1725 rok 


Nasze oddziały wsiadają na po 
kłady barek. Wszyscy wiedzą, iż 
na plaży napotkają opór jednak 
każdy liczy na to, że przeżyje. 


r RE 
widżiraic, > 
| in ag nam 


Lądowanie przebiegło stosunko- 
wo spokojnie. Dziwne że wróg 
nie wykorzystał okazji i nie za 
atakował nas jeszcze... 


„.na plaży! Gdzie jest wsparcie... 
Zjawili się znikąd... trzy czwar 
te oddziału zginęło w pierw- 
szym ataku! 


W SKRÓCIE 


ZALETY: 

+ ciekawy pomysł 

+ duża ilość misji dodatkowych 

+ elementy ekonomii 

WADY: 

- denerwujące zachowanie 
własnych wojsk 

- kompletny chaos na polu 
walki 

- męczący dźwięk 

- kiepska grafika 
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arę lat temu na pe- 

ceła ukazała się gra 

Die by the $word 
która była pierwszą jaką 
pamiętam zręcznościówką 
fantasy w stylu TPP. Auto- 
rzy owego nienajlepszej 
jakości tytułu przechwalali 
się, że ich dzieło pozwa- 
la prowadzić na ekranach 
komputerów _autentycz- 
ne pojedynki szermiercze 
z udziałem różnych ro- 
dzajów broni, najrozmait- 
szych ciosów specjalnych 
oraz blokad. Pomysł był 
świetny jego wykonanie 
zaś fatalne. Pierwsze zapo- 
wiedzi $everance: Blade 
of Darkness firmy Code" 
masters od razu przy- 
wiodły mi na myśl Die by 
the Sword, liczyłem jed- 
nak, że gra będzie lepsza 
od swego prekursora. Po 


tygodniowym wsiąknięciu / | c 


w świat Severance nie po- 
zostało mi nic innego jak 


paść przed owym arcydzie- - 


łem na kolana. 


PF WYPR 
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Źli biorą się do roboty 


Wielka sieczka w Severance 
zaczyna się inaczej w zależności 
od postaci wybranej przed grą. 
Wszystko sprowadza się jednak 
w telegraficznym skrócie do tego, 
że protagonista odkrywa po wie- 
lu perypetiach mroczne plany ta- 
jemniczego złego ktosia, który za- 
myślił sobie podbić świat (ech ci 


| źli, zawsze to samo...). Jedyną na- 


dzieją na uratowanie zagrożonej 
krainy jest zdobycie pięciu klejno- 
tów mocy, wmontowanie ich w ma- 
giczne ostrze i pochlastanie nim 
przebrzydłego wroga. Krótko mó- 
wiąc, Oskara za najoryginalniej- 
szy scenariusz roku Severance ra- 


AWA PO MIECZ MROKU 


=" 


czej by nie dostał, niemniej jed- 
nak stereotypowy początek oka- 
zuje się z czasem zalążkiem pięk- 
nego i mrożącego krew w żyłach 
eposu, który mnie przykuł do mo- 
nitora na długie godziny. 


Zabójcza czwórka 


Zabawa rozpoczyna się od wy- 
brania postaci, którą zechcesz po- 
kierować podczas gry. W Seve- 
rance możesz się wcielić w zależ- 
ności od upodobań w rycerza, 
krasnoluda, amazonkę lub barba- 
rzyńcę. To na kogo się zdecydu- 
jesz ma znaczący wpływ na sa- 
mą rozgrywkę gdyż każdy z bo- 


| haterów ma inny współczynnik 


siły ciósu, energii i obrony, a tak- 


ME "Tm EE 


że specjalizuje się w walce róż- 
nymi typami broni. Przykładowo 
amazonka świetnie strzela z łu- 
ku, zaś inne postaci, o ile również 
mogą próbować wycelować strza- 
łę we wroga, trafiają w cel ze 
znacznie większą trudnością. 

Po wybraniu swej postaci 
pozostaje jedynie ustalenie paru 
szczegółów jak włączenia lub wy- 
łączenia scen krwawienia i oka- 
leczenia (oj, jest tego sporo) oraz 
ustawienia trybu walki normal- 
nego lub z namierzeniem na cel. 
Uruchomienie drugiej z opcji 
sprawia, że podczas starcia bo- 
hater automatycznie ustawia się 
cały czas twarzą do oponenta, 
co sprawia, że nie musisz go sam 
obracać myszką. Jest tu jednak 
ukryty haczyk, albowiem w trak- 
cie walki z dwoma lub większą 
liczbą adwersaży, trzeba usta- 
wicznie wciskać klawisz zmiany 
przeciwnika by nadążyć za za- 
dawanymi ciosami, a namierza- 
nie z nieznanych mi powodów nie 
przełącza się automatycznie na 
najbliższego wroga. 


Taniec z mieczem 


Postaci w Severance mają 
przyzwoity, aczkolwiek nie impo- 
nujący wachlarz ruchów. Mamy 
tu stanardowe chodzenie, biega- 
| nie, skradanie się, skakanie i pod- 
ciąganie się, ale brakuje już cho- 


dzenia na boki (można je wyko- 
nywać tylko podczas walki i wy- 
łącznie gdy uruchomione jest na- 
mierzanie przeciwnika). Na szczęś- 
cie wszystkie drobne usterki jakich 
można by się dopatrzeć w sposo- 
bie kierowania postaciami przyć- 
miewają ogromne zalety systemu 
walki w Severance. Na początku 
zabawy będziesz potrafił zada- 
wać jedynie najprostsze ciosy na 
odlew, z czasem jednak, wraz 
z oswojeniem się z systemem szer- 


mierki zaczniesz uczyć się pierw- 


szych combosów i prawidłowego 
wykorzystywania bloków przy 
użyciu tarczy i broni. O ile pierw- 
sze ciosy specjalne są zazwyczaj 
dziełem przypadku (komputer 
informuje Cię każdorazowo o od- 
kryciu kombinacji), o tyle w dal- 
szej części gry, zazwyczaj po 


awansie bohatera na kolejny po- | 


ziom, będziesz mógł zajrzeć do 
spisu ciosów, specyficznych dla 
konkretnych typów broni. Opa- 
nowanie większości kombinacji 
nie jest trudne i opiera się w ca- 
łości na kombinacjach ruchu 
w konkretnym kierunku i kliknię- 
cia myszką. Ostatnim ważnym 
elementem podczas pojedynków 
jest" ciężar broni, może się bo- 
wiem okazać, że posłać jest za 
słaba by nawet zamachnąć się 
większym sprzętem, a co gorsza 
porusza się trzymając takiego 
olbrzyma w dłoniach znacznie 
wolniej. Ciekawostką jest swoją 
drogą, że taki słabeusz chowając 
taką kalabardę do kieszeni (sic!) 
zaczyna z powrotem biegać 
z normalną prędkością. 


Ą Ac 


Nauczenie się walki z uży- 
ciem różnych taktyk nie jest może 
rzeczą najistotniejszą na pierw- 
szych trzech poziomach gry, jed- 
nakże już wycieczka do grobow- 
ca krasnoludzkiej królowej skoń- 
czy się tragicznie dla każdego 
kto spróbuje przelecieć przez pod- 
ziemia klikając nerwowo na 
przyciski myszy i obracając cha- 
otycznie postacią. Gdy już jednak 
opanuje się wszystkie drobne 
niuanse związane z walką, efek- 
ty sprawnej szermierki są tak im- 
ponujące, że chwilami aż czło- 
wieka zatyka z wrażenia, że ten 
wirujący w zabójczym tańcu wir- 
tuoz miecza poszatkował wzor- 
cowo przeciwników pod wpływem 
komend wydanych z klawiatury. 


Strzelanie do kaczek 


Skoro o walce mowa, nie był- 
bym sobą gdybym nie dodał 
uszczypliwego komentarza od- 
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nośnie do sztucznej inteligencji 
wszelkiego rodzaju rycerzy, or- 
ków, szkieletów i ogrów — czyli, 
wszystkich tych, którzy podczas 


gry stają po drugiej stronie Twe- | 


go ostrza. Otóż o ile walka na 
bliskim dystansie stanowi zazwy- 
czaj spore wyzwanie, gdyż opo- 
nenci potrafią stosować specjal- 
ne ciosy i umiejętnie wykorzystu- 
ją ataki grupowe (może za wy- 
jątkiem rzadkich przypadków 
gdy uderzą się i zaczynają bić się 
w efekcie ze sobą) o tyle głupota 
potworów ostrzeliwanych z łuku 
jest po prostu porażająca. Wadę 
tę zauważyłem, gdy grając ryce- 
rzem spróbowałem postrzelać 
sobie z wieżyczki zamku do or- 
ków stojących na dziedzińcu. Mo- 
ja postać okazała się antytalen- 
tem w dyscyplinie łucznictwa, nie- 
mniej jednak strzał miałem spo- 
ro, a sytuacja okazała się być za- 
bawna, gdyż pomimo tego, że 


Bohaterska czwórka 


„„ AMAZONKA 

Niezbyt silna, 

<w walce wręcz ra- 

kj dzi sobie jedynie 
(7... z lżejszym orężem. 
Rekompensuje ten 
brak w zupełności znakomi- 
tymi umiejętnościami łucz- 
niczymi. Większość wrogów 
nie zdąży do niej nawet podejść. 


BARBARZYŃCA 
Ów dziki kolos sta- 
0 wia na rozwiązania 
siłowe w bezpo” 
średnich star- 
ciach. Brońmi 
dwuręcznymi macha bez 

większego wysiłku. 


| KRASNOLUD 
zj Twardy i silny, 
Ł A) specjalizuje się w 
: wywijaniu różne- 
+ go rodzaju to- 
1 porkami, 
którymi w ra- 
zie potrzeby po- 
trafi również rzucić. 


> 
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RYCERZ 
Najbardziej wszech- 
stronny z całej 
czwórki, aczkol- 
wiek w zamian 
za to nie posiada 
żadnej wyjątkowej ce- 
chy. Najlepiej czuje się 
z krótkim mieczem i tar- 
czą w dłoniach. 


$GK 6/01 


6: verance 
rozbudził we 
mnie ogromne na- 
dzieje już jakiś 
czas temu, gdy 


IRAN pograłem sobie 
ICON w jednopoziomo- 
we demo — koń- 


cowa wersja gry nadzieje owe nie- 
stety jednak pogrzebała. Pogra- 
łem sobie każdą postacią po dwa 
poziomy: więcej nie zdzierżyłem. 
Fatalnie rozwiązany system zbie- 
rania przedmiotów i manipulowa- 
nia nimi, do tego chaotyczny sys- 
tem wałki oraz niewygodne, nie- 
precyzyjne sterowanie ruchami po- 
staci sprawiły, że odstawiłem 
grę na półkę z niesmakiem. Wie- 
rzę, że po dogłębnym rozgryzieniu 


może się ona po- 
dobać, gdyż po- 
tencjał ma spo- 
ry, jednak po- 
czątki zniechę- / 
cają do grania cał- 
kiem skutecznie. 
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pocisk za pociskiem upadał u stóp | 


mojego wroga, ten nie zwracał 
na ów fakt najmniejszej uwagi, 
marząc w najlepsze o niebieskich 
migdałach. Gdy w końcu udało 
mi się biedaka ustrzelić, jego 
kompani nie zwrócili na to nawet 
najmniejszej uwagi. Uwaga ta nie 
dotyczy z kolei łuczników prze- 
ciwnika, którzy strzelają diablo 
celnie i czujnie obserwują okolicę. 


Kluczyk w stogu siana 


Severance to jednak nie tylko 
ciągłe potyczki ale również bie- 
ganie po ogromniastych pozio- 
mach i rozwiązywanie zagadek. 
Większość problemów z jakimi 
zetkniesz się penetrując rozmaite 
zamczyska, podziemia, świątynie 


i miasta sprowadza się do znale- 
zienia kluczy pasujących do, zam- 
kniętych drzwi, omijania zmyśl- 
nych i zabójczych pułapek oraz 
wciskania guzików. Brzmi to dość 
prosto, jednakże, jak już wspom- 
niałem poziomy są naprawdę ol- 
brzymie i dość często zdarza się 
pominąć w jakimś momencie jedno 
przejście by zapętlić się na spory 
kawał czasu. Przykładowo w twier- 
dzy krasnoludów, w której należy 
odnaleźć trzy kolorowe klejnoty, 
namierzenie trzeciego z nich uz- 
nałem w pewnym momencie ża 
zupełnie niemożliwe i postanowi- 
łem zrobić ostatnią rundkę roz- 
poznawczą po całym etapie dla 
zasady. Jak się okazało, nie za- 
uważyłem małego przejścia za 


soap 
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| załomem skalnym, które prowa- 


dziło do komnaty skrywającej 
poszukiwany przeze mnie skarb. 
Była to dla mnie 
dobra naucz- 
ka, al- 

bowiem 

penetru- 

jąc kolej- 

ne poziomy, 

przyglądałem 

się dokładnie 

wszystkim zakrę- 

tom, ewentualnym po- 

destom, na których można 
zeskoczyć niżej, itp. Chciało- 

by się rzec: przydałaby się auto- 
mapa. 


Modernizacja bohatera 


Podczas swej usłanej trupami 
wycieczki niejednokrotnie stwier- 
dzisz, że potencjalny kandydat 
na wybawiciela świata 
przypomina pod wie- 
loma Twojego pe- 
ceta. Tak jak kom- 


puter, bohatera 4 
trzeba często 
modernizować TĄ 


| by mógł prze- 


mielić coraz 

to sprawniej- = 
szych wro- 

gów. Różni- 

ca jest taka, 

że zamiast ła- 

dowania w ta- 

kiego barbarzyń- h 
cę więcej pamię- 
ci, czy wtykania 
w oczy krasnolu- 
najnow- 
szego akcele- 
rałora 3D, bę: 
dziesz musiał 
swego pupila 


wyposażać 


w najlepsze 


| z dostępnych 


rodzaje 


RECENZJE 


opancerzenia, broni (najlepiej ma- 
giczne), bransolety, korony i elik- 
siry. O ile bowiem na początku 
wystarczy wrogom przywalić pa- 
rę razy mocno pochodnią, o tyle 
na dalszych poziomach nawet ar- 
cymistrz szermierki nie ma szans 


w walce z demonem trzymając 


w garści jedynie scyzoryk i zasła- 
niając się drewnianą klapą od 
wiadra. Ponadto bohaterowi, któ- 
ry chce pożyć dłużej w świecie 
Severance niezbędne są również 
wszelkiego rodzaju eliksiry, o któ- 
rych wspomniałem wyżej, oraz 
żywność. Większość napojów i je- 
dzenie dodają określoną ilość 
punktów życia, aczkolwiek zda- 
rzają się również flaszki z wywa- 
rem dającym krótkotrwały przy- 
pływ siły oraz racje żywnościowe 
pozwalające zniwelować działa- 
nie trucizny. 


Rzeź na arenie 


Miłośników zabawy za po- 
średnictwem sieci zainte- 
resuje zapewne fakt, że 
Severance zawiera 
również tryb multi- 
player. Opcja ta 
nazywa się 


wala 


kilku graczom 
jednocześnie 
wziąć udział 
w deathmatchu. 
Przed zaba- 
wą ustalić 
można 


wygląd 


bohate- | 


ra, wy- 
brać je- 


SES 
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Arena i poz- | 


ziom doświadczenia oraz broń, 
potem pozostaje już jedynie ciąć 
na plasterki. Opcja nie jest może 
najciekawsza sama w sobie, ale 
edytor poziomów, który w chwili 
gdy czytasz te słowa powinien 
być już do ściągnięcia ze strony 
Codemasters, z pewnością uatrak- 
cyjni ów moduł. 


Mucha nie siada 


Grafika w Severance to ab- 
solutny majstersztyk. Kiedy zoba- 
czyłem postacie odbijające się 
w falującej wodzie i ruchome cie- 
nie drżące w świetle płomieni po- 
chodni szczęka opadła mi z hu- 
kiem na ziemię. Tak cudnie wy- 
glądającej gry TPP jeszcze nie by- 
ło. Do tego dochodzą jeszcze wi- 
dowiskowe okaleczenia podczas 
pojedynków, rewelacyjnie zani- 
mowane posłaci i zróżnicowane, 
przebogate w szczegóły poziomy. 
Krótko mówiąc od strony wzro- 


kowej na Severance mucha nie | 


siada. Nie gorzej mają się zresz- 
tą sprawy z dźwiękiem i muzyką. 
Grałem kilkakrotnie późnym wie- 
czorem i za każdym razem gdy 
słyszałem pojękiwania umatłych, 
wrzaski ranionych przeciwników, 
czy nastrojową, mroczną muzy- 
kę, zwalniającą i przyspieszają- 
cą gwałtownie w zależności od 
sytuacji adrenalina napływała mi 
do krwi, zaciskałem zęby i reago- 

wałe w sposób conajmniej 


przesadzony. Absolutna 
+ rewelacja, już dawno 
A nie nie zdarzyło mi się 


zaaplikować sobie tak 

A potężnej dawki moc- 
nych wrażeń tylko 

za pośrednictwem 

wrażeń słucho- 


wych. 
Gloria i chwała 
Na wypadek, gdyby z niniej- 
szej recenzji nie wynikało do tej 
pory co sądzę o Severance, po- 
wiem to jasno w kilku słowach na 


jej zakończenie. Tytuł ten to ab- 
solutna rewelacja, niesamowite 


= 


przeżycie i niezapomniana przy- 
goda. Nie jest to przy tym gra, 
którą skończysz w trzy popołud- 
nia i rzucisz w kąt. Jeżeli zaczy- 
tywałeś się kiedykolwiek powieś- 
ciami heroic fantasy ta gra to dla 
Ciebie absolutny mus. Kupujcie 
ludziska i to szybko, gdyż prze- 
boje pokroju Severance znikają 
z pułek szybko jak świeże bu- 


łeczki. 
Elektryczny 


W SKRÓCIE 


ZALETY: 

+ rewelacyjna oprawa 
audiowizualna 

+ świetny system walki 

+ rozległe poziomy 

+ urozmaicony arsenał 

+ wciągająca fabuła 

WADY: 

- problemy z trybem 
namierzania 

- okazyjne błędy SI 

- brak automapy 


Jakież więc było moje 
zdziwienie, gdy gra ta 
cumując na twardym dysku 
mojego blaszaka, miast zanudzać 
powtarzalnością oklepanych pomys- 
łów przywiała ze sobą świeży pod- 
much nowatorstwa i tchnęła w me 
serce iskrę nadziei, że jeszcze ga- 
tunek nie umarł. Przynajmniej póki 
Kohan żyje. 


Entuzjazm nie towarzyszył mi 
bynajmniej od pierwszych chwil 
obcowania z erteesem produkcji 
Timegate Studios. Oto bowiem przy 
wprowadzeniu do gry autorzy ra- 
czą gracza fabułką cienką jak, nie 
przymierzając, scenariusz chińskie- 
go filmu karate z lat siedemdziesią- 
tych. Zostaniesz przeniesiony w wy- 
imaginowany świat o nazwie Khal- 
dun, gdzie pewien bliżej nikomu nie 
znany stwórca postanowił powołać 
do życia idylliczne społeczeństwo, 
z tym że oczywiście realizacja te- 
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go nad 

wyraz ambitnego projektu zdecy- 
dowanie nie powiodła się i prze- 
piękny, idealny świat diabli wzięli. 
A że natura próżni nie znosi, to 
wyżej wspomniani przedstawiciele 
Ciemności bezczelnie zawładnęli 
Khaldunem, natomiast Twym zada- 
niem będzie, jakże by inaczej, przy- 
wrócenie ładu i spokoju. Słowem: 
ciężko o większy banał. 

Nie czepiałbym się może ory- 
ginalności tego wstępu, gdyby nie 
fakt, że ma on niejaki wpływ na roz- 
grywkę, a ściślej mówiąc, na kam- 
panię jednoosobową, którą uznać 
wypada za najsłabszy element 
Kohana. W niej to szczątki fabuły 
poddane zostały dalszej dewa- 
luacji, a efekt tego manewru jest ta- 
ki, że po jakimś czasie w ogóle 
przestaje się zwracać uwagę na tło 
„historyczne”. Nawiasem mówiąc, 


| sporą część kampanii dla pojedyn- 


czego gracza zajmuje bardzo roz- 
budowane szkolenie: tutorial dzieli 
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się na dwie części, gdzie od pod- 
stawowych przechodzisz do nauk 
bardziej zaawansowanych. Na 
przebrnięcie całości będziesz mu- 
siał poświęcić niespodziewanie du- 
żo czasu — instrukcje czasem spra- 
wiają wrażenie iście łopatologicz- 
nych, choć nie zmienia to faktu, 
iż niezaprzeczalnie warto od- 
być cały cykl treningowy z tej 
prostej przyczyny, że gra do 
nadmiernie prostych nie należy. 
Poza trybem treningowym i kam- 
panią masz jeszcze do dyspozycji 
opcję rozegrania pojedynczej mi- 
sji, gdzie autorzy pozostawili dużo 
wolności w kwestii ustawienia pre- 
ferencji. Wreszcie istnieje możliwość 
gry w sieci, na którą, odniosłem wra- 
żenie, Kohan jest chyba nastawio- 
ny. Jeśli do tego dodać obecność 
edytora map, który nieodparcie przy- 
pomina mi swą charakterystyką ten 
z gry Saga: Gniew Wikingów, to 
gracze-internauci nie muszą się 
raczej obawiać, że po ukończeniu 
wszystkich podanych na dysku 
misji nie będę mieli już gdzie i jak 
sprawdzać swych umiejętności. 


Rewolucyjnych nowinek nie 
spodziewaj się także po sposobie 
wizualnej prezentacji rozgrywki. 
Wręcz przeciwnie, pod tym wzglę- 
dem twórcy Kohana: Immortal So- 
vereigns nie odważyli się wykroczyć 
poza sztywne ramy gatunku: na 
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świat patrzysz okiem izometrycznej 
kamery operującej jedynie dwoma 
wymiarami, a oczom Twym ukazu- 
je się klasyczny układ interfejsu. 
Także i samo obsługiwanie gry nie 
zaskakuje — w większości oparte 
jest na dwóch przyciskach myszy, 


a ów konserwatyzm wylłumaczyć 


można zasadą o niewyważaniu ot- 
wartych drzwi; taki układ jest po 
prostu wygodny. Prawdziwy szok cze- 
ka Cię natomiast, gdy dojdziesz do 
kwestii operowania jednostkami i za- 
rządzania zasobami. Z czystym su- 
mieniem mogę stwierdzić, że już 
dawno nie dane mi było doświad- 


czyć tak idealnego mariażu prosto” 


ty obsługi z wymaganiami wzglę- 
dem taktyki i pomysłowości. 
Warto rozpocząć od kwestii 
dowodzenia jednostkami. Punktem 
wyjścia jest tutaj założenie, że nie 
istnieje możliwość sterowania poje- 
dynczym żołnierzem, nawet jeśli jest 


to któryś z głównych bohaterów. 


W Kohan: Immortal Sovereigns wo- 
jownicy działają wyłącznie grupo- 
wo, a struktura wygląda następują: 
co: drużyną dowodzi kapitan, któ- 


ry pod swą komendą posiada czte- 


rech żołnierzy „frontowych” (wywo- 
dzą się oni z piechoty, kawalerii, 
strzelców lub miotaczy) i dwóch od- 


wodowych (grupy jak wyżej, ewen- 


tualnie postacie bardziej nietuzin- | 
kowe, jak mag lub paladyn). Do- 


datkowo tworzone są jeszcze od- 
działy inżynieryjne odpowiedzial- 
ne między innymi za przygotowa- 
nie złóż do przyszłego wydobycia. 


Kwestia zasobów to druga z no- | 


winek zaproponowanych przez 


Timegate. Z pozoru innowacji żad- 


nych nie widać: potrzebnych Ci bę- 
dzie pięć typów surowców: złoto, 


drewno, kamienie, stal i mana, ale 


tylko pierwszy z nich gromadzić bę: 


dziesz w standardowy sposób, ja- | 


ko że każdy etap rozwoju kosztuje 


rządzać tak by utrzymać odpo- 


maga niesamowitego wyczucia: cza- 
sem na przykład trzeba pozbyć się 
nadwyżki drewna prędko przebu- 


dowując tartak tak by stał się za- * 


kładem eksportującym ten surowiec 
a już za chwilę jego niedobór być 
może wymagać będzie kolejnych 
dostosowań przemysłowych. Błęd- 
ne decyzje ekonomiczne wydają 
się wpływać co najmniej w takim 
samym stopniu destruktywnie na 
stan Twej domeny jak niewłaściwa 


taktyka na polu bitwy. 


Wracając jeszcze na chwilę do 
rozwiązania kwestii wydobycia su- 
rowców, godne pokreślenia jest to, 
że twórcy darowali Ci konieczność 
ustawicznego wysyłania osadni- 

| ków do kopalni czy lasu, co w in- 


nych erteesach powodowało nie tyl- 
ko niepotrzebny zamęt na mapie 
ale często też niebezpieczne zatory 


| w okolicach miast. W Kohanie wy- 
określoną ilość tego cennego krusz- | 
cu. Pozostałymi dobrami należy za- | 


dobycie prowadzone jest „auto- 
matycznie", na czym zdecydowanie 


| zyskuje przejrzystość rozgrywki. To 
wiedni balans, które to zadanie wy- | 


wrażenie dodatkowo wzmocnione 


(jest przez znikomą ilość budowli 


— większość z nich istnieje umow- 
nie w granicach miasta. 
Prowadzenie walki, choć także 
pod kilkoma względami nowator- 
skie, pozostawia jednak uczucie lek- 
kiego niedosytu. Taktyka, jaką przyj- 
mą Twoi woje zależy przede wszyst- 
kim od struktury kompanii, więc już 
w trakcie jej tworzenia musisz zas- 
tanowić się jakich wojsk Ci potrze- 
ba; w Kohanie przypadkowe usta- 
wienia nie gwarantują sukcesu, 


Heros (s sam 
z drzemki 


Kohan - gatu- 

nek postaci nie” 

śmiertelnych, 

uśpionych w amu- 

letach. Istoty te 

ją czekają na 

428. przebudzenie 

by ponownie chronić rasę 

ludzką przed pomiotem Zła. 

Jako pierwszy z nich budzi się 

Darius Javidan, ale jemu chyba 

sen nie służył, gdyż chłopina 

ma problemy z pamięcią oraz 

własną identyfikacją. Charak- 

teryzuje go megalomańskie 

przeczucie, że dużo od niego za- 

leży - wydaje mu się, że to on 

wypełni Przeznaczenie. Pytanie 

tylko: czyje przeznaczenie i po 

«o ma je wypełniać? Oto głów” 

ny heros, na jakiego zasłużyła 
sobie reszta fabuły. 
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a pchanie do boju bezmyślnie usze- 
regowanych ludzi to najszybsza 
droga ku klęsce militarnej. Wpływ 
na swoje drużyny masz jeszcze po- 
przez ustawienie ich w jeden z czte- 
rech typów szyku. Kolejnym waż- 
nym elementem jest też zasięg uzu- 
pełnień: jeśli Twoja kompania po- 
zostaje w zasięgu miasta lub pla- 
cówki wojskowej, wtedy jej straty 
będą na bieżąco uzupełniane. 
Natomiast jeśli zapuścisz się 
daleko w ostępy leśne lub na 
teren wroga, to żołnierze 
zdani są już tylko na własne 
siły. Konsekwencją takiego 
rozwiązania jest waga, jaką 
należy przykładać do budo- 
wania nowych miejscowości 
oraz placówek. Warto pamię- 
łać o tym, że oddziały w miarę roz- 
wijania kampanii nabierają doświad- 
czenia, tak więc beztroskie szało- 
wanie ich życiem źwyczajnie nie 
opłaca się. 

Mimo zalet wspomnianych roz- 
ROL czegoś jednak w potycz- 

ch brakuje — jako miłośnik kon- 


ka 
troli nad całością batalii ża- 
łowałem przede wszyst- | 


kim, że w pewnym mo- 
mencie gracz staje się 
właściwie tylko ob- 
serwatorem czeka- 
|qcym na ostateczny 


wynik utarczki. Za to 
niedogodność tę rekom- 
pensuje bardzo wysokie SI 


komputerowego przeciwni- 
ka — potrafi on umknąć z po- 
la walki, gdy traci przewagę 
by za chwilę wrócić z posiłka- 
mi, albo zerwać traktat sojusz- 


+ producent: TIMEGATE STUDIOS e wydawca: STRATEGYFIRST 


+ polski dystrybutor: 


niczy, gdy tylko uzna, że jest od 
Ciebie silniejszy a Twoje tereny są 
mu potrzebne. 

Jak już wspomniałem wcześniej, 
grafika nie stanowi przełomu pod 


' żadnym względem. Przyznać jed- 


nak należy, że poziom 


ie 


wykonania 
Postacie są różnorodne i w miarę 
szczegółowo wykonane, to samo 
można rzec o budowlach czy tere- 
nie, choć prawdę mówiąc widy- 
wałem już bardziej efektowne i do- 
pieszczone propozycje. Cóż, ani nie 
ma za co ganić, ani też chwalić, 
choć doświadczonemu malkonten- 
towi nie umknie jakość cut-scenek, 
które, delikatnie mówiąc, chędogie 
nie są. Ponadło pojęcia nie mam, 
dlaczego jedyna dopuszczalna roz- 
dzielczość to 1024x768 — ten wy- 
móg jesł, moim zdaniem, co naj- 
mniej dziwaczny. 

Odgłosy płynące z głośników to 
także „średnia światowa”, najwięk- 
sze wrażenie robi komentarz, muzy- 
ka pasuje do klimatu choć jest odro- 


zadowala. 


binę zbyt monotonna, a odgłosy 
w trakcie bitwy w miarę nienajgo- 
rzej oddają atmosferę potyczki. Draż- 
ni jedynie powtarzalność odpowie- 
dzi Twoich herosów: „nie zawiodę 
moich ludzi” usłyszane po raz setny 
może doprowadzić do szewskiej pasji. 


Kohan: Immortal Sovereigns 
wyznacza kilka nowych ścieżek 
dla mocno skostniałego już ga- 

tunku strategii czasu rzeczy- 

wistego. Wiele z rozwiązań, 
które tu napotkasz, zaskoczy 

Cię zarówno prostotą, jak 

i przydatnością, co znacznie 

zwiększa grywalność pro- 
gramu. Oczywiście niedoróbek 
w łej grze też można się do- 
szukać (dlaczego nie wybiera się 
strony konfliktu?) a rewolucja wy- 
daje się odrobinę niedokończona, 
zwłaszcza jeśli chodzi o oprawę au- 
diowizualną. Mimo tego tytuł jest 
na tyle nowatorski i grywalny, że 
dla miłośników gatunku to pozycja 
godna polecenia. 


baRTe$ 


W SKRÓCIE 
ZALETY: 
+ oryginalny sposób 
prowadzenia wojsk 
+ rozwinięte zarządzanie 
zasobami 


+ szczegółowy tutorial 


WADY: 

- mało oryginalna fabuła 

- kiepska kampania jedno- 
osobowa 
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Za realizacją kolejnych części i 
Quake'a czy Unreala stoi potęż- | 
ny zespół producentów, którego - 
budżet stanowi znaczny odsetek | 
zysków z milionów sprzedanych | 


kopii gier. Dlatego też otrzymuje- 


my dzieło przetestowane, dosko- 
nale sprawdzające się zarówno 
wsieci, jak i podczas starć z kom- 
puterowymi przeciwnikami. Jed- | 
nak brak doświadczenia autorów | 


z NMG nie może być dla nich 
usprawiedliwieniem. Dla przyk- 
ładu debiutująca firma Cro- 
team stworzyła bardzo 
dobrą grę FPP zatytu- 

łowaną Serious Sam, 

w której wprowadzo- 

no dziesiątki orygi- 

nalnych elementów. 

Tworząc Hired Team: 

Trial, jego producen- 

ci nawet nie silili się 

na opracowywanie no- 
watorskich rozwiązań, nie 

mieli zamiaru dokonać jakiejś 


atorskiej realizacji. Gdyby w ka- ; 
tegorii gier komputerowych istnia- 


W SKRÓCIE 


ZALETY: 
+ dobra oprawa graficzna 


WADY: 


- brak nowych pomysłów 
i rozwiązań technicznych 
- słaba inteligencja botów 
- nienajlepsze przygotowa- 
nie poziomów 


ło pojęcie plagiatu, to można by | 
stwierdzić, że Hired Team: Trial | 
zapożycza wiele od Quake'a 
i Ureala. A wiadomo, iż ta sama 
potrawa odgrzewana wiele razy | 
smakuje znacznie gorzej. 
Teoretycznie Hired Team: 
Trial zawiera wszystkie elementy, i 
które powinny zagwarantować 
sukces. Jest tu niezła oprawa 
graficzna, poprawnie wykonane | 
dźwięki oraz hektolitry krwi spły- | 
wające po ek- ; 
ranie. Jed- 
nak gdy | 
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patrzy się na osiągnięcia konku- 
rencji, gra wypada już nienajle- 
piej. 


maszynowy mogą się znudzić 
już po kilkudziesięciu minutach. 


kim poziomie trudności nie spra- 
wiają specjalnych trudność 


a w bezpośrednim starciu ogra- 
niczają się do podskakiwania. 
Onienajlepszej konstrukcji plansz, 


NEW MEDIA 


| idea poprzed 


yobraź sobie, że 
pewnego razu 
ktoś postanawia 


| stworzyć remake arcy- 
/ dzieła filmowego — „Ojca 
/ Chrzestnego” czy „Czasu 
' Apokalipsy”. Ekipa zaj- 


mująca się produkcją nie 
ma jednak pieniędzy, 
odpowiedniego zaplecza 


|/ technicznego i dysponuje 
aktorami którzy grali 
/ dotychczas jedynie w te- 
| lenowelach. W tej sytu- 
_acji 
_ wtórne, które siłę czerpie 


powstaje _ dzieło 


ie ze swojego utytu- 
nika. 


' niu przez drzwi oraz tragicznym 
| poziomie na pozbawionej grawi- 
_ łacji stacji kosmicznej, nie warto 

Przede wszystkim brakuje tu | 
ciekawych broni, a dostępne: ba- 
' zooka, snajperka i karabinek 


nawet wspominać. 
Hired Team: Trial mogę polecić 


| z czystym sumieniem jedynie gra- 
| czom, którzy nie zetkneli się do 
| tej pory z takimi produkcjami jak 
Co więcej boty nawet na wyso- Unreal, Quake, Hall-Life, czy 
| Aliens vs Predator. Osoby dopie- 
| ro zaczynające przygodę z gra- 
Rzadko zbierają apteczki i zbroje, | 
' zHired Team nieco przyjemnoś- 
, ci, wszyscy inni mogą się co naj- 
| wyżej zanudzić. 
' blokowaniu się przy przechodze- | 


mi FPP zaznają w obcowaniu 


Maciej Jasiński 


Fallout Tachics: Brotherhood of Steel to kontynvacja jednego z najsłynniejszych 
cykli RPG, okraszona sporą dawką strategii i osadzona w realiach świata 


zniszczonego przez atomowy konflikt. Z okazji premiery tej 
gry, wspólnie z jej dystrybutorem w Polsce firmą CD Projekt, 
przygotowaliśmy dla Was wspaniały konkurs. Do wygrania 
jest trzydzieści gier podzielonych na dziesięć fantastycznych 
zestawów..By wziąć udział w losowaniu jednego z nich. 


wysfarc ać prawidłowe odpowiedzi natrzy 
poniższe pytanie. ZĘ: 


> 41. Jak nazywa $ię system RPG, ' 
na którym oparto gry z cyklu > 
„Fallout”? gS 


— —2,Czym przyprawiona jćś 
— dożucda w grzeyFallout fat 


| o KF 2 ZAJ ś 74 
dh może skła lać się Twoja 
= drużyna w „Fallout Tactics”? 
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irma Cryo znana jest 
5 w naszym kraju z wie- 

lu lepszych i gorszych 
przygodówek, które do 
dnia dzisiejszego produku- goa | 
je w tempie zastraszającym. 
Jeszcze rok temu wszystkie — = Zam 
gry z tego gatunku Francuzi robi- Zabawa w Aztec wygląda 
li na swoim sprawdzonym enginie identycznie jak we wszystkich in- 
Omni 3D, który zmienili niedaw- nych grach Cryo wykorzystują- 
no po wielu utyskiwaniach ze cych Omni 3D. Bohater widzi ota- 
strony graczy i recenzentów. czający go świat z perspektywy 
Jednym z ostatnich tytułów pierwszej osoby, przemieszcza się 
korzystających z Omni 3D był pomiędzy statycznymi lokacjami, 
Aztec, który właśnie trafił ponow- rozmawia z ludźmi i używa przed- 
nie do sprzedaży w kolekcji Extra miotów, fabuła jest liniowa do 
Klasyka firmy CD Projekt. bólu, zaś zagadki to częstokroć 

Akcja gry rozpoczy- łamigłówki wymagające 
na się w roku 1517 logicznego myśle- 
w państwie legen- nia ze strony gra- 
darnych  Azte- cza. Zabawa 
ków. Kraina po- jest przyjem- 
tężnych Indian na choć wy- 
znajduje się u bitną przy- 
szczyłu rozwo- godówką 
ju cywilizacyj- 1 Aztec z pew- 
nego, jedno- > bog — nością nie jest. 
cześnie jednak ny A Atrakcją dla 
coraz więcej miesz- Y s — | młodszych od- 
kańców zaczyna umie- biorców gry jest 
rać na tajemniczą choro- również znakomicie 
| bę, której nie potrafią zaradzić przygotowana encyklopedia, do 
nawet najsprawniejsi medycy. której można zaglądać w trakcie 
Głównym bohaterem gry jest mło- gry. Opisano w niej w różnych 
dzieniec o imieniu Mały Wąż, kategoriach masę ciekawostek 
który na skutek niefortunnego dotyczących życia codziennego 
zbiegu okoliczności (jest świad- społeczeństwa Azteków, ich wie- 
kiem zabójstwa arystokraty) wplą-  rzeń, rytuałów itp. 
tuje się w aferę, która zmusi go Aztec to pozycja ciekawa 
do ciągłej ucieczki i zaprowadzi zwłaszcza dla młodszych odbior- 
do odkrycia korupcji państwa Az- ców. Myślę, że warto się przyj- 
teków i źródeł śmiertelnej zarazy. rzeć tej grze choćby ze względu 
na wyjątkowo niską cenę 
i fakt, że ukazała się ona 
w polskiej wersji językowej. 
| Jeśli jednak znudziły Cię 
już gry Cryo, Aztec nie 
przekona Cię na nowo do 
specyficznego stylu prefe- 
rowanego przez Francu- 
zów. 


ie zawsze gry cieka- 
N we i warte uwagi mu- 
szą być od razu ory- 
ginalne i odkrywcze. Jeśli 
dobrze się przyjrzeć wie- 
lu przebojom jakimi zag- 
rywaliśmy się do upadłego 
na przestrzeni lat, łatwo 
dostrzec, że wiele z nich 
opierało się na ulepsze- 
niach pomysłów wpro- 
wadzonych we wcześniejszych ty- niezbadane zakątki mapy i wal- 
tułach. Prawie wszystko jest ko- czą pod Twoim sztandarem, ale 
pią. | co z tego? Ważne byśmy również sam występujesz jako 
otrzymywali gry, przy których specjalna jednostka na ekranie. 
można miło spędzić czas, jak choć- Poza walczeniem z przeciwni- 
by strategia czasu rzeczywistego kami, które zajmuje większość 
Tzar: Ciężar korony, w której nie czasu, możesz również podążać 
ma krzty oryginalności za to jest różnymi rozgałęzieniami drzewa 
piekielnie grywalna. technologicznego, doskonaląc jed- 
Zabawa w Tzar może się to- ną z dziedzin wiedzy (daje to 
czyć w trybie pojedynczych sce- oczywiście wymierne korzyści) 
nariuszy, bitew w scenerii wykre- i dodawać kolejne zaklęcia do 
owanej specjalnym edytorem księgi czarów. Dzięki przejrzyste- 
misji, rozgrywek w sieci z kole- mu interfejsowi działa to wszys- 
gami lub kampanii. W tym ostat-  tko sprawnie, a radocha z zabawy 
nim przypadku wcielasz się w ro- jest pierwszorzędna. 
lę bohatera próbującego odzys- Jedynym cieniem padającym 
kać od złych uzurpatorów należ- na Tzara jest fakt, że wielokrotnie 
ne mu dziedzictwo. Niby nic ory- podczas bitew na ekranie wystę- 
ginalnego, ale gra w kampanii jest puje tyle jednostek, że można 
bardzo przyjemna, a fabuła roz- stracić orientację kto dla kogo 
wija się dynamicznie i wciąga walczy i w efekcie przegrać starcie. 
bez reszty już po kilku scenariu- Biorąc pod uwagę to, że znaczna 
szach. większość potyczek w Tzar sku- 
Jak już wspomniałem do ory- pia po obu stronach wielu woja- 
ginalnych gier Tzar nie należy, ków, jest to dość poważny błąd. 
można tu więc dopatrzeć się ele- Niemniej jednak, przy obecnej 
mentów tak znanych RTS-ów jak cenie i ogólnie dobrej jakości 
Warcrafły, czy Age of Empires. gry, Tzar: Ciężar korony to gra, 
Jako głównodowodzący nie tylko której zdecydowanie warto poś- 
kierujesz poczynaniami swych więcić odrobinę uwagi. 
podwładnych, którzy zbierają kil- 
ka rodzajów surowców, penetrują 
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3 W zeszłym miesiącu pisałem o pierwszym zestawie wchodzącym 


w skład cyklu Giganci 2000 firmy IM Group, który zaskoczył 

| mnie pozytywnie ze względu na znakomity dobór tytułów i rela- 

| tywnie niską cenę. Kolejny pack, nazwany Zestawem zielonym, nie jest 

_ | już moim zdaniem tak dobry, choć z pewnością gry, jakie w nim się 
znalazły należą do głośnych i cenionych w środowisku komputerow- 
ców. Tak więc, w Zestawie zielonym znajdziesz FIFA 2000 (ŚGK 
12/99), Sim City 3000 (ŚGK 3/99) oraz Theme Park World (ŚGK 

| 1/00), z których każdy prezentuje zupełnie inny typ rozrywki, wszys- 
tko to zaś za przyzwoitą cenę. 

FIFA 2000 to według wielu 
nadal, pomimo pojawienia się 
edycji 2001, najlepsza symu- 
lacja gry w piłkę nożną. Gra 
ta pozwala Tobie rozegrać 
mecze w trybach spotkań to- 
warzyskich, mistrzostw Euro- 
py, świata lub jednym z kilku- 
nastu turniejów pucharowych. 
Pod swoją komendę możesz 

| wziąć nie tylko jedną z czterystu pięćdziesięciu autentycznych drużyn 

| (składy są już oczywiście nieaktualne), ale również dowolny z czter- 

dziestu legendarnych zespołów z przeszłości (opcja retro). Jeśli dołożyć 

do tego rewelacyjną grafikę, kilka widoków kamer, sporą ilość możli- 

| wych strzałów i powtórki, na których widać twarze autentycznych pił- 

| karzy, okazuje się, że FIFA 2000 nie postarzała się ani o jotę od momen- 
tu premiery. 


Kolejną grą w Zestawie 
zielonym jest Theme Park 
Warld, czyli zmodernizowana 
wersja sławetnego przeboju fir- 
my Bullirog z lat 90-tych. Po- 
za ulepszoną grafiką i dźwię- 
kiem oraz dodaniem nowych ą 
atrakcji do wybudowania |MSZBF Ś Ak 
w swoich parkach rozrywki nie BBEEFSE M m, 
| zmieniło się wiele od czasu wydania starej wersji gry. Cały czas chodzi 
| o to by stworzyć lunapark, do którego wszyscy będą chcieli przyjść się 
| zabawić, zarobić kupę kasy i na bieżąco radzić sobie ze wszystkimi 
problemami jakie zdarzyć się mogą menedżerowi wesołego miastecz- 
| ka. Ważną nowością w Theme Park World był również fakt istnienia 
czterech wysep, na których trzeba było budować lunaparki o okreś- 
lonym klimacie, a zaliczenie wszystkich czterech etapów prowadziło do 
ostatecznego zwycięstwa. Coś dla ludzi z żyłką do zarządzania. 


Zarządzania, ale w nieco innym znaczeniu, wymaga od gracza 
również trzecia gra Zestawu zielonego, Slm City 3000 (notabene poja- 
wiła się ona również w Zesła- 
wie czarnym recenzowanym 
w zeszłym miesiącu). W tele- 
graficznym skrócie, gracz wcie- 
la się w rolę burmistrza miasta, 
które następnie musi rozbudo- 
wywać, usprawniać i rządzić 
nim tak, by jak najwięcej ludzi 
chciało w nim mieszkać, a lud- 
ność już w nim żyjąca była za- 
dowolona. 


Zestaw zielony prezentuje dość sporą mieszankę gatunków i z pew- 
nością jest pozycją dość atrakcyjną ze względu na swoją cenę. Osta- 
łeczna decyzja należy oczywiście do Ciebie, moim zdaniem jednak 
składanka ta zasługuje na mocną ósemkę. 
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hociaż gra, którą się dziś zajmiemy nie jest 

tak skomplikowana, jak Civilization, oferu- 
| je również dość złożony model rozgrywki. 
| Szeroka gama możliwości zawiadywania pań- 
, stwem wymaga niemałej uwagi i znajomości pew- | 
| nych niuansów. Niniejszy suplement powstał na_ 
, podstawie rozgrywki na poziomie „normalny”, 
w przypadku innych model zabawy może się 


| nieco różnić. 


TE 


Jasiński 
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Mac 


Żelazne zasady władcy 


© W scenariuszach, w których możesz wykonywać misje, warto 
przede wszystkim brać te, które wiążą się z małym stopniem ry- 
zyka. Dobrym przykładem jest utrzymanie jakiejś prowincji przez 
pięć lat, lub zawarcie sojuszu z przyjaznym sąsiadem. Tego typu 
zadania nie wymagają z Twojej strony żadnych zabiegów, a poz- 
walają w bezbolesny sposób zwiększyć liczbę punktów zwycięstwa. 
© Pojawienie się piratów na morzach w pobliżu Twoich kolonii 
jest całkiem prawdopodobne. Dopóki nie posiadasz silnej floty 
wojennej, która będzie w stanie się ich pozbyć, mogą zaleźć Ci 
za skórę, zmniejszając zyski z handlu. 

© Pilnuj morale swoich żołnierzy. Świeżo stworzona jednostka 
nie jest od razu gotowa do skutecznej walki. Zwykle mija około 
dwóch tygodni zanim osiągnie pełną wartość bojową. Do tego 
czasu lepiej nie wysyłać jej na akcję. 

© Kolonie wytwarzające złoto, które należą do Ciebie, powodu- 
ją wzrost inflacji. Można ją zniwelować, mianując burmistrza na 
gubernatora. Wzrost inflacji może być również spowodowany 
przyczynami niezależnymi od Ciebie, na przykład posiadaniem 
przez sąsiadów kopalni złota. 

© Zmiana wiary pociąga za sobą poważne konsekwencje, bar- 
dzo często spowodować może pogorszenie stosunków z kraja- 
mi, w których panującą religią jest ta, którą chcesz odrzucić. Mi- 
mo wszystko może się to opłacić, zwłaszcza kiedy operacja przy- 
nosi zysk finansowy. 

© Kiedy rozprzestrzeniasz się bardzo szybko i chcesz w jednej 
chwili przejąć kontrolę nad wieloma sektorami, powinieneś na 
niektóre tereny wysłać kupców. Placówka taka zaznaczy twoją 
obecność w prowincji, a poza tym tworząc kolonię będziesz miał 
ułatwione zadanie. 


Guropa Umversahs 


Chociaż wiele scenariu- 
szy rozgrywa się na terenach 
zajętych przez konkretne po- 
tęgi militarne i gospodarcze, 
gdzie niewiele jest nowych 
ziem do zajęcia, bardzo częs- 
to możesz natknąć się na krai- 
ny w odległych częściach ma- 
py (lub całkiem blisko), które 
można skolonizować. Im mniej 
jest tego rodzaju sektorów, 
tym są one cenniejsze (w koń- 
cu to kawałek dodatkowej zie- 
mi), dlatego należy jak naj- 
szybciej objąć je opieką. 

W jaki sposób najsku- 
teczniej zdobywać kolejne te- 
reny£ Odkrycie nieznanej zie- 
mi wymaga przede wszystkim 
użycia jednostki wojskowej. Nie 
musi być ona szczególnie du- 
ża ani sprawna w walce, jed- 
nak powinna wytrzymać atak 
hordy tubylców. W praktyce 
sześć tysięcy piechurów na 
ogół okazuje się być ilością 
wystarczającą. W komfortowej 
sytuacji znajdziesz się, jeśli 
Twój aktualny sojusznik doko- 
na eksploracji nieznanego ob- 
szaru za Ciebie. Wkraczanie 
do sektora, który pozostaje za- 
słonięty przed oczami grają 
cego zawsze związane jest ze 
stratami w ludziach, którzy, 
hm... zapodziewają się po 
drodze. Ubytek tego rodzaju 
nie jest wielki, jednak (po- 
wiedzmy ok. pół procenta sta- 
nu osobowego), jednak ozna- 
cza, iż po kilku ekspedycjach 
należy wzmocnić własne siły. 
Na szczęście podczas prze- 
mieszczania się pomiędzy 
własnymi terytoriami podob- 
nego efektu nie zaobserwu- 
jesz. Armia, która wkroczy na 
obszar nieznany powinna 
być przygotowana na atak 
tubylców. Nie jest to reguła, 
jednak rdzenni mieszkańcy 
rzadko witają konkwistado- 
rów z kwiatami. Naturalnie to- 
czenie bitew jest jednym z man- 
kamentów eksploracji, jednak 
okazuje się, że istnienie nie- 
przyjaznych autochtonów mo- 
że być dla Ciebie bardzo 
korzystne. Jak to możliwe? 
Celem każdej kolonizacji jest 


ustanowienie miasta. Do tego 
czasu stworzona osada jest tylko 
kolonią, która nie ma szeregu 
uprawnień (m.in. nie może two- 
rzyć armii). Poza tym taka pla- 
cówka może zostać opanowana 
przez tubylców, a wówczas, po- 


mimo iż nadal się rozwija, nie 
możesz czerpać z niej żadnych 
korzyści. Aby uniknąć takiej 
sytuacji, musisz przez cały czas 
utrzymywać tam garnizon wojs- 
kowy, który w razie powstania 
będzie w stanie obronić spokoj- 
nych mieszkańców. W momencie, 
kiedy kolonia staje się miastem, 
a tubylcy mają własną osadę 
i są nieprzychylnie do Ciebie na- 
stawieni (co poznasz po tym, że 
w momencie wejścia do sektora 
zostaniesz zaatakowany), wszys- 
cy staną się automatycznie Twoi- 
mi obywatelami, zasilając zało- 
gę grodu. Każdy wóz z kolo- 
nistami to stu nowych obywa- 
teli. Stworzenie miasta wymaga 
sześciu transportów w warun- 
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| kach niesprzyjają- 
cych (rdzenni miesz- 
 kańcy się bronią) 
lub siedmiu w przy- 
' padku, gdy nikt Cię 
nie atakuje. Ta dru- 
ga ewentualność 
_ jest 
/ korzystna, bowiem 
/ świeżo 
' miasto ma bardzo 
' mało mieszkańców 
/ (nieco ponad sied- 
/ miuset) zamiast kil- 
ku tysięcy. Taktyka 
| kolonizacji powin- 
'na zatem sprowa- 
| dzać się do bardzo 
' prostego schematu. 
' Należy 
dwie niezbyt dużej 

_ wielkości armie, w których skład 
i może wchodzić piechota (tania) 
| oraz kawaleria (skuteczna). Po- 
| winny one jednocześnie prowa- 
dzić odkrywanie i zajmowanie 
_ nowych terytoriów i pozostawać 


jednak 


nie- 


założone 


stworzyć 
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| na nich, dopóki nie staną się one . 
| Twoją własnością. Liczba osad- 
ników, których jednocześnie mo- 
 żesz mieć do dyspozycji wy- 
klucza raczej kolonizowanie 
| trzech terenów na raz. 

(Jeśli chodzi o kolejność zaj- | 
' mowania ziem, zasadniczo nie | 
| ma to większego znaczenia, cho- 
| ciaż warto zwrócić uwagę na 
kilka szczegółów. Wielkość ob- 
| szaru, na który wchodzisz nie | 
' ma żadnego znaczenia, istotny 
/ jest za to towar tutaj produko- | 
| wany. Twoje państwo powinno 
| być najwszechstronniejsze pod 
| łym względem, zatem staraj się 
' przede wszystkim zdobyć ob- 
| szary zawierające surowce, któ- 
' rych nie posiadasz. Kiedy jed- 
' nak rywalizujesz z innym mo- 
' carstwem o konkretne kolonie, 
' pamiętaj, aby przede wszystkim 


Najbardziej skomplikowa- 
nym aspektem rozgrywki jest nie- 


wątpliwie zarządzanie własnym | 
terytorium w taki sposób, aby nie | 
zbankrutować i rozwinąć infra- i 


strukturę przemysłową. Problem 


polega głównie na tym, iż pole 
manewru grającego jest niezbyt ; 


duże, zwłaszcza kiedy dysponu- 


je niewielką liczbą kolonii. Prze- | 
de wszystkim należy zauważyć, | 
iż dochód państwa dzieli się na 
dwa rodzaje. Pierwszy oblicza 


13 1970-64, 2724 6 | 


zdobywać kawałki lądu w bez- 
' pośrednim sąsiedztwie swego 
; przeciwnika. Powinieneś dążyć 
' do okrążenia go tak, aby nie 
' mógł zdobywać kolejnych tery- 
'/ toriów. Cel ten nie jest łatwy do 
osiągnięcia, gdy zawarłeś sojusz 
militarny z sąsiadem, będzie on 
| bowiem mógł przemieszczać się 
/ po Twoim terytorium. Pomimo iż 
| możesz również odkrywać tere- 
ny drogą morską, tzn. przesuwa- 
| jąc okręty na obszary niezbada- 
| ne, a potem wykorzystywać od- 
_ działy znajdujące się na pokła- 
| dzie do lądowania na interesu- 
' jących Cię sektorach, nie jest to 
' metoda szczególnie efektywna. 
Statki są mianowicie dość wraż- 
| liwe na zużycie i bardzo szybko 
| ulegają zniszczeniu, zatem trze- 
ba cały czas zwracać uwagę na 
* ich kondycję. 


i ny jest co miesiąc i jest wyświet- 
lany w oknie budżetu. Na tej 
podstawie można ocenić, ile pie- 
niędzy otrzyma się na początku 
każdego miesiąca. Na ogół sq to 
| niezbyt duże sumy (chyba, że po- 
| siadasz naprawdę duże państwo) 
i nie wystarczą one raczej do wpro- 
| wadzenia w życie wielu zamia- 
rów. Na szczęście przychód z ko- 
lonii jest obliczany pod koniec 
roku i on stanowi Twoją głów- 
ną siłę napędową. Wydatki © 
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w ciągu roku należy zatem tak : 
rozplanować, aby starczyło ich | 
do następnej wypłaty. Co jed- | 
nak może pomóc w powiększa- | 
niu dochodów? Pierwszym is- | 
totnym czynnikiem okazuje się | 
liczba mieszkańców, od nich bo- | 
wiem naliczany jest podatek. Im | 
więcej ich zatem masz, tym wię- | 
cej możesz zarobić. Naturalnie | 
obywatele rozmnażają się we 


własnym zakresie i niewiele 
można im tu pomóc, istnieje jed- 


nak metoda skokowego powięk- | 


szania ludności. Osadnicy sto- 


sowani są zasadniczo do zdoby- | 
wania nowych terytoriów, jeśli | 
jednak takowych już nie ma, | 
warto wykorzystać ich w nieco | 
inny sposób. Należy mianowi- | 
cie kolonizować niezbyt duże | 
miasta będące we własnym po- | 
siadaniu. Osada poniżej pięciu 
tysięcy mieszkańców może być | 
w ten prosty i skuteczny sposób 


powiększana. 

Drugim źródłem zysków jes 
handel produktami wytwarza 
nymi w poszczególnych prowin 
cjach. Także on odbywa się au 
tomatycznie i zależy od stopnia 
uprzemysłowienia miasta. War 
ło jednak zauważyć, iż to ostat 
nie może zostać zwiększone po 


przez budowę odpowiedniej fa- | 
bryki. Każde miasto może posia- | 
dać tylko jedną taką strukturę, | 
należy zatem dokładnie prze- ; 
myśleć, który rodzaj wznieść. Kie- | 


rować tu się należy korzyściami 
jakie można odnieść z budowli 
czyli bonusami zależnymi od pro 
dukowanego towaru w mieście 
I tak np. najlepiej jest wznieś 
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obecnymi w każdej prowincji. 


datkowego, burmistrza na gu- 


opłacalna wydaje się druga 


operacja z wymienionych, jest | 
bowiem stosunkowo tania, a jej | 
efekty widoczne są już po mie- | 
/ jak termin spłaty. To może być 

Większość Twoich funduszy | 
jest pożerana przez swego ro- : 
dzaju badania nad rozwojem 
pięciu dziedzin związanych z roz- | 
| budową i unowocześnianiem or- | 


siącu. 


| ganizmu państwowego. Niewiel- 
ki procent przychodów trafia do 
| skarbca. Aby powiększyć ilość 
| posiadanej gotówki, wystarczy 
' przekierować złoto do skarbca 
| kosztem którejś dziedziny ba- 
_ dań. Nie radzę tego robić z in- 
| frastrukturą, ani handlem, bo- 
; wiem te gałęzie odpowiadają 
| bezpośrednio za wzrost fundu- 
| szy, można za to poeksperymen- 
| tować z technologiami morski- 
| mi i lądowymi (zwłaszcza w cza- 
| sach pokoju). 


Ostatnim, bardzo ważnym 


| źródłem zysków są ośrodki hand- 

| lowe. Każde centrum znajdują” 

| ce się na Twoim terytorium przy- 
fabrykę towarów na terenach | 
z rozwiniętym handlem odzie- | 
żą, bawełną lub tytoniem. Ponie- | 
waż niektóre struktury zmniej- 
szają inflację, warto budować | 
je częściej, jeśli wskaźnik tej os- 
tatniej jest wysoki. Następne 
metody zwiększania dochodów | 
związane są z zarządcami | 
_ łego procesu poprzez zrzucenie 
Awanse rządcy na poborcę po- | 
| komputera (pamiętaj tylko, aby 
bernatora, względnie radcę na 
sędziego mogą w pewnym stop- | 
niu zwiększyć przychód z po- | 
datków. Na początku najbardziej | 


nosi Ci spore zyski, warto jed- 
nak zauważyć, iż będą one jesz- 
cze większe, jeśli uzyskasz mo- 
nopol na handel w tym miejscu. 
Dokonasz tego wysyłając kup- 
ców, których głównym zada- 
niem jest eliminacja handlarzy 
przeciwnika. Dobrym pomysłem 
może być zautomatyzowanie 


odpowiedzialności zań na barki 


ączyć wiadomości dotyczą- 
ce zmian na rynku, bo nie da- 
dzą Ci spokoju). 

Jeśli naprawdę jesteś w po- 
trzebie, zawsze możesz zaciąg- 
nąć pożyczkę. Co ciekawe, kwo- 
ta udzielana tą drogą nie pod- 
lega negocjacjom, podobnie 


jednak bardzo pomocna opcja, 
zwłaszcza kiedy musisz bardzo 
szybko rozbudować armię (któ- 
ra przecież sporo kosztuje!). 


1 


Sa a czai 


Chociaż prowadzenie dzia- 
łań wojennych jest dość kło- 
połliwe i wymaga niemałych 
nakładów finansowych oraz 
zasobów ludzkich, należy do 
niezwykle istotnych elementów 
rozgrywki (w większości sce- 
nariuszy musisz zdobyć kon- 
kretne terytoria). Aby jednak 
mieć szanse na zwycięstwo, 
musisz być odpowiednio do 
wojny przygotowany. Przede 
wszystkim warto zgromadzić 
na granicy z przeciwnikiem 
znaczne siły wojskowe. Dzia- 
łania militarne są zwykle pro- 
wadzone bardzo szybko, bądź 
zatem przygotowany na gwał- 
towne zmiany sytuacji. Przede 
wszystkim, aby uniknąć wnik- 
nięcia wroga w głąb Twojego 
terytorium powinieneś zlokali- 
zować największe armie wro- 
ga i całą energię poświęcić na 
ich eliminację. Tego rodzaju 
związki taktyczne są najgroź- 
niejsze i powinny zostać cał- 
kowicie zniszczone. W zależ- 
ności od scenariusza może to 
być łatwe, lub bardzo trudne 
(np. w wojnie o niepodległość 
armia imperialna jest na po- 
czątku znacznie lepiej przygo- 
towana do walki, niż wojska 
kolonialne). Jeśli nie dyspo- 
nujesz odpowiednimi siłami, 
które podołałyby temu zada- 
niu, nie dopuszczaj do bitwy 
z liczniejszym przeciwnikiem, 
który z pewnością zwycię- 
żży. Zamiast tego warto chwi- 
lowo cofnąć się na tyły i ze- 
brać większą armię. Kiedy 
nieprzyjaciel wkracza na Two- 
je tereny, nie jest to jeszcze 
żadna tragedia, bowiem. Nie 
staje się on automatycznie po- 
siadaczem Twoich ziem. Aby 
łego dokonać, musi zdobyć 
miasto, co nie jest wcale ta- 
kie łatwe. Gdy tylko zbie- 
rzesz potrzebne siły, kontrata- 
kuj i zniszcz zagrożenie. 

Inne niebezpieczeństwo sta- 
nowią mikroskopijne armie wy- 
syłane przez nieprzyjaciela 
tylko w jednym celu: zajęcia nie- 
bronionych obszarów. Głów- 
nym problem stanowi tu duża 
liczba takich oddziałów, które 


trudno jest wyłapać, choć samo | 
zniszczenie nie stanowi prob- i 
lemu. Z tego powodu należy al- 
bo powoli, mozolnie przechwy- | 
tywać te niewielkie związki tak- | 
łyczne przy pomocy regular- | 
nych armii, albo też wybudować | 
własne niewielkie oddziały do | 
obrony poszczególnych prowin- | 
cji. W obliczu nieprzyjaciela mu- | 
sisz pamiętać również o tym, aby | 
nie produkować niczego w sek- | 
torze, który w najbliższej przysz- | 
łości może zostać zaatakowany | 
(o czym świadczą ruchy wojsk | 
przeciwnika). Jeśli wróg dotrze | 
do obszaru przed ukończeniem | 
produkcji, zostanie ona anulo- | 
wana pieniądze w nią zainwes- 
towane — stracone. Celem wojny | 
jest osiągnięcie konkretnych ko- | 
rzyści, związanych najczęściej | 
ze zdobyczami terytorialnymi, | 
bądź też finansowymi. Kiedy 
jedna ze stron uzna, że wojna | 
nie jest już opłacalna, może za- | 
proponować pokój. Jego przy- | 
jęcie lub odrzucenie zależy | 
od sytuacji na mapie. Jeśli prze- | 


jąłeś większą 
ilość prowincji 
niż wróg (za 
każdą przysłu- 
guje jeden do- 
datkowy punkt 
negocjacji), wy- 
grałeś więcej bi- 
tew (dodatkowo po pół punktu) | 
lub zająłeś stolicę (dwa punkty), | 
masz duże szanse na zawar- 
cie pokoju i zyskanie na tym. 
Nie musisz nawet szturmować | 
twierdz (co jest długotrwałe i wy- | 
maga drogiej w produkcji i utrzy- | 
maniu artylerii). Zaraz po za- 
kończeniu działań wojennych | 
powinieneś również zreduko- | 
wać swoje siły zbrojne, które | 
w czasie pokoju nie będą Ci po- | 
trzebne, a dodatkowo obciąża- | 
ją budżet. 

W kontaktach z sąsiadami | 
niezbędna okazuje się również | 
dyplomacja, szczególnie waż- | 
na, kiedy nie masz już możli- | 
wości powiększenia terytorium | 
i jesteś otoczony przez kilka, nie- | 
koniecznie przyjaznych państw. | 


Słosunki z sąsiadami kształtują | 
się poprzez wszystkie Twoje | 


działania, w szczególności zaś 
handel oraz ekspansję teryto- 
rialną. Ta ostatnia może zna- 


| cząco przyczynić się do po- 


gorszenia stosunków, zwłaszcza 
kiedy oponent czuje się za- 
grożony. W efekcie może na- 
łożyć na Ciebie embargo hand- 
lowe, względnie zerwać soju- 


sze. O nastawieniu wszystkich 
| dów do wojny, np. nałożyć em- 


państw do Ciebie możesz prze- 


konać się w oknie „dyplomac- | 
| Nigdy nie walcz z więcej, niż 


ja”, zakładka „relacje”. Jeśli war- 


łość liczbowa przy królestwie | 
jest dodatnia, oznacza to, iż | 
| go nie wytrzymać. O 
w dobrym kierunku. W przeciw- | 
nym przypadku stosunki po- | 
garszają się. Posunięcia dyplo- | 


Twoja polityka jest prowadzona 


= CENTRUM IIANDLI 
i. 


ŻA DOCHÓD PROWTKCJI 


p POZIOMHANDLU 


matyczne, takie jak wysłanie 
istu polecającego ma sens tylko 
wtedy, jeśli relacje między Tobą 

sąsiadem są dość dobre, tzn. 
masz pewność, że nie będą się 
ystematycznie pogarszać. Jeśli 
nastawiony jesteś na ekspansję, 
zawsze staraj się utrzymywać 
dobre stosunki ze wszystkimi są- 
iadami oprócz tego, którego 
chcesz napaść. W jego przy- 
padku należy szukać powo- 


bargo, lub poważnie obrazić. 


jednym przeciwnikiem na raz, 
bo Twoja gospodarka może te- 
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RADY i PORADY 


„Alien” 


1, 


Piotr Bilsk 


ajnowsza gra stra- 


| sunkowo trudnych. Nie; 
chodzi tu wyłącznie 


| kazać kilka ważnych 
' moim zdaniem wska-- 
| zówek dotyczących roz- 
/grywania bitew i wy- 
/ chodzenia z nich obron-_ 
ną ręką. 


tegiczno-symula-- 


| cyjna rozgrywa- 
/ jąca się w świecie „Star: 


leży ustalić, które elementy wypo- 


chą charakterystyczną jest krótki 


czas przeładowania oraz duży | 
' zasięg. Z laserów można strzelać 
nawet na odległość czterdziestu | 
tysięcy kilometrów, choć nie jest . 
to najlepsze ich zastosowanie. Fa- | 
zery są najskuteczniejsze na dys- | 


ażenia są najbardziej potrzebne 
| podczas starcia. Twoim głównym | 
narzędziem jest oczywiście broń, | 
| którą podzielić można zasadni- 
czo na dwie klasy. Pierwszą, ener- - 
gełyczną, stanowią różnego ro- | 
_ dzaju lasery i fazery. Jest to Two- - 
ja podstawowa broń, której ce- | 


Kosmiczne przeszkody 


_ NEBULA 
Tajemnicza różowa mgła, rozpościerająca się 
na cały sektor. Walka na jej terenie jest utrud- 
niona, bowiem Twoje osłony są w stanie 
osiągnąć tylko połowę mocy, poza tym nie 
możesz wykorzystywać teleportera, a więc 


również komandosów, wreszcie torpedy 
działają tylko od czasu do czasu. Jeśli nie jesteś do tego zmuszony 
okolicznościami, unikaj starć w podobnej okolicy. 


POLE ASTEROIDÓW 

Wielkie skały nie należą do  najbez- 
pieczniejszych, warto zatem nie podlatywać do 
nich zbyt blisko. Ponadto jednak w pobliżu 


takowych możesz znaleźć chmury pyłu, przez 
które przelot okazuje się niebezpieczny. Aby uniknąć uszkodzeń 
lub zniszczenia, przemieszczając się przez taki obszar powinieneś 
zmniejszać prędkość do 6. 


PULSAR 

Gwiazda neutronowa, która nie wiadomo skąd 

wzięła się w naszej galaktyce. Pulsar jest 

całkowicie niegroźny, jego wpływ zaznacza się 
jednak negatywnie na Twoich działaniach, bowiem łączność 
zostaje ograniczona do 50 tysięcy kilometrów. 


PLANETA 

_ Zasadniczo nie ma ona żadnego znaczenia dla 
Twoich działań, chyba że bierzesz udział w 
akcji, która jest z nią związana. Planety są 
obiektami jak najbardziej materialnymi i można 
się o nie rozbić. 


tansie od dwóch do ośmiu tysięcy 


_ kilometrów i najlepiej używać ich 
Chociaż teoretycznie nie 
wszystkie zadania, które masz | 
do wykonania związane są z wal- i 
| ką, w praktyce okazuje się, iż bez | 
j u : _ , Ką, w praktyce okazuje się, j 
Treka należy do sło ' akcji zbrojnych niewiele zdzia- | 
łasz. W jaki sposób jednak kiero- | 
wać własnymi okrętami, aby znisz- | 
| ; | czyć wroga? Przede wszystkim na- 
jo skomplikowaną ob- je, uscji L 
sługę okrętów wojen 
'nych, ale również osią- 
/ ganie wyznaczonych ce- 
, lów. W niniejszym tekś-- 
cie postaram się prze-- 


właśnie z takich odległości. Jeśli 
zaś chodzi o broń rakietową, zali- 
czają się do niej rakiety i torpedy. 
One niestety ładują się znacznie 
dłużej, zadając jednak większe 
straty nieprzyjacielowi. Broń tego 
rodzaju jest raczej niewielkiego 
zasięgu, a ponieważ pomiędzy 
salwami mija często bardzo dużo 
czasu, należy używać jej z 
rozwagą, tj. tylko wtedy, kiedy 
jesteś pewien trafienia. 
Wyposażenie dodatkowe, nie- 
zbędne podczas akcji, stanowią 
miny, oddział komandosów na 
pokładzie oraz środki zakłócają- 
ce i przeciwzakłócające. Na ogół 
biorąc udział w starciu chcesz jak 
najszybciej pozbyć się przeciwni- 
ka (zwłaszcza kiedy chronisz 
konwoju), a nawet w pełni goto- 
we systemy ofensywne nie zapew- 
nią Ci błyskawicznego zwycięst- 
wa. Zaraz po oddaniu salwy ze 
wszystkiego co masz, powinieneś 


' zbliżyć się na odległość poniżej 
| dwóch tysięcy kilometrów, aby wy- 


słać do walki żołnierzy w celu znisz- 


| czenia jednego z urządzeń na nie- 
/ przyjacielskim okręcie. Tego typu 
' taktyka na ogół sprawdza się 
bardzo dobrze z tym że straty po- 
' noszone wśród komandosów są 
' całkiem spore. Środki walki elek- 


tronicznej ECM i ECCM okazują 


się przydatne podczas prowadze- 
nia ognia, bowiem zwiększają 


szanse na trafienie wroga, lub 


' utrudniają mu uszkodzenie Cie- 
. bie. Ponieważ maksymalnie mo- 
' żesz przydzielić sześć punktów 
' na oba systemy, powinieneś kie- 


rować się następującą zasadą: 


| gdy atakujesz lub ścigasz ucieka- 
' jącego przeciwnika, więcej pun- 
| któw przydziel na ECCM (np. 
' konfiguracja 5-1 lub 4-2), nato- 
_ miast gdy sam jesteś zagrożony, 
postępuj odwrotnie (1-5 lub 2-4). 
 Wsytuacji neutralnej, gdy nie jes- 
 łeś pewien, jak silny jest przeciw- 
nik, wyrównaj oba systemy (3-3). 
_ Osłatni środek, miny wraz z bom- 
| bami teleportowanymi w przes- 
| trzeń, nie stanowią elementu stricte 
| ofensywnego, bardzo trudno jest 
bowiem przy ich pomocy coś tra- 
_ fić bądź zniszczyć. Zrzucenie ich 
/ ma na celu odstraszenie ścigają- 
' cego oponenta, który siedzi Ci na 
' ogonie. Ponieważ mina aktywuje 
_ się dopiero po chwili (tzn. kiedy 


EBGEB- a 
Cza 0000 


n 
(5) 


oddalisz się na odległość pięciu 
tysięcy kilometrów), przeciwnik 
prawie na pewno zdoła ją omi- 
nąć. Niemniej jest to niezła meto- 
da na zgubienie pościgu. 
Głównym problemem w szyb- 


kiej likwidacji wrogów jest powol- | 


ny czas ładowania broni. Oka- 
zuje się, iż cała energia płynąca 
z rdzenia tworzonego przez krysz- 
tał dwulitu jest rozdzielana po- 
między wszystkie systemy statku. 
Mają one na siebie bezpośredni 
wpływ i od Ciebie zależy, które 
elementy będą lepiej zasilane, 
a przez to słaną się efektywniej- 
sze. Bardzo istotny jest wpływ 
energii przekazywanej do silni- 
ków na ładowanie dział. Im szyb- 
ciej lecisz, tym jesteś zwrołtniejszy 
(sprawniej wykonujesz gwałtow- 
ne manewry), jednak wolniej ła- 
duje się broń. Główny problem po- 
lega na znalezieniu kompromisu 
pomiędzy tymi dwiema sekcjami. 
Jeśli rakiety są w trybie „normal” 
(a nie „overloaded”), prędkość, któ- 


OVERLGAD 


ra zapewnia w miarę szybkie uzu- 
pełnianie energii w wyrzutniach 
to ok. 21. Natomiast gdy broń jest 
skonfigurowana na zadawanie 
maksymalnych strat („overloaded”'), 


prędkość należy zmniejszyć do . 


ok. 15. Oczywiście najlepsza sy- 
tuacja jest wtedy, gdy stoisz 
w miejscu, jednak wówczas obra- 
casz się tak wolno, że nie zdo- 
łasz namierzyć celu. Zawsze na- 
tomiast powinieneś sporą część 
energii przekierowywać do tarcz, 
które są Twoją jedyną osłoną 
przed pociskami wroga. Warto 
też zaznaczyć, iż skanowanie 
dalekiego zasięgu („deep scan”), 
wykorzystywane przez sekcję 
naukową znacząco ogranicza 
wykorzystanie innych elementów, 
np. przy wyrównanym odprowa- 
dzaniu zasilania do wszystkich 


sekcji nie możesz lecieć szybciej, - 


niż z prędkością 21. 
Kilka słów należy poświęcić 
strzelaniu. W każdej sytuacji najle- 


piej oddawać pełną salwę, któ- $ | 


RADY i PORADY 


DEKALOG GENERAŁA 


1. Co prawda każdy statek może być w trzech stanach gotowości 
bojowej, nie widzę jednak powodu, dla którego nie miałbyś być 
zawsze w najwyższym (red alert). Tylko wtedy energia jest prze- 
kazywana do systemów uzbrojenia i zostają aktywowane tarcze. 
Im szybciej przejdziesz do stadium czerwonego, tym szybciej bę- 


dziesz w stanie oddać pełną salwę. 


2. Warto zwrócić uwagę na fakt, iż większość rodzajów broni ma 
ograniczony kąt ostrzału. Oznacza to, że tocząc walkę kołową nie 
będziesz w stanie użyć wszystkich dział, lecz tylko tych, które zna- 
jdują się np. na jednej z burt. Aby użyć torped, na ogół musisz 


lecieć kursem na zderzenie. 


3. Jednym z mniej istotnych zastosowań sekcji naukowej jest przy- 
gotowywanie sond do walki — normalnie wykorzystywanych przy 
identyfikacji celów. Przekonfigurowanie tych pocisków zabiera 
trochę czasu, należy jednak zaznaczyć, iż otrzymujesz tą metodą 
rakiety niezbyt szybkie i wyrządzające niewielkie szkody. Używaj 


ich zatem tylko w ostateczności. 


4. Chcąc przejąć wrogi statek lub instalację musisz wysłać na po- 


kład swoich komandosów, którzy będą toczyć walkę z obrońcami. 
Ponieważ tych ostatnich jest na ogół kilku(nastu), zaś Ty możesz 
jednorazowo przerzucić niewielką liczbę swoich ludzi, warto przed 
desantem nieco zmiękczyć wroga, poważnie uszkadzając jego 
kadłub. Wówczas liczba obrońców także ulegnie zmniejszeniu. 


5. Pole bitwy jest w istocie bardzo dużym kwadratem, posiada- 
jącym granice, których przekroczenie oznacza wejście w hiper- 
przestrzeń i automatyczne zakończenie zadania. Ograniczenia 
planszy rozpoznasz jako kolorowy pas, którego barwa zmienia 
się wraz ze zbliżaniem się do niego (czerwony staje się wtedy, gdy 
za chwilę przymusowo opuścisz pole walki). Unikaj go, jeśli 
chcesz zakończyć zadanie sukcesem. 


6. Kiedy bierzesz udział w akcji, która niekoniecznie musi mieć 
charakter militarny, nie atakuj od razu wszystkich statków, które 
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się do Ciebie zbliżą, lecz najpierw wyślij pozdrowienie. Dzięki te- 


mu możesz czasem uniknąć walki. 


7. Wykonywanie gwałtownych manewrów przy użyciu silników 
hiperprzestrzennych jest dobrą metodą na przechwycenie przeci- 
wnika, którego chcesz zniszczyć jak najszybciej. Należy jednak 
pamiętać, iż jeśli nie uda Ci się tego dokonać, możesz zostać 
unieruchomiony na kilkanaście sekund. Wykorzystuj zatem tą 


możliwość tylko wtedy gdy naprawdę musisz. 


8. Czasami w wyniku starcia przeciwnik będzie musiał się zatrzy- 
mać (np. w wyniku awarii silników). Nie wahaj się wówczas po- 
słać mu miny, lub bomby, których nie będzie mógł uniknąć. 


9. Promy wykorzystywane jako myśliwce mogą okazać się przy- 
datne podczas atakowania silnego przeciwnika w celu odwróce- 
nia jego uwagi od Ciebie i sprawienia aby ostrzeliwał małe i ruch- 
liwe statki, dzięki czemu będziesz mógł otworzyć ogień nie bojąc 


się, iż nadziejesz się na kontratak. 


10. Dowodząc zespołem okrętów nigdy nie nakazuj im ataku na 
pojedynczy statek. Jest to zdecydowane marnotrawstwo Twoich sił, 
przy pomocy których należałoby raczej związać walką jak naj- 
większą liczbę przeciwników. 
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STARFLEET COMMAND 


Frigote 


Carrier 


Battleship 


Frigate Escort 


; ra może wywołać największe stra- 
ty na statku wroga. Jeśli jego tar- 
cze są nietknięte, czasami bar- 


Szybkość 


Frigate "esl c: 


— 


Frigate JU M TĄ 


Dreadnought 6 4 5 


| War Destroyer Frigate kac zak. 
| 
| 
| Light Cruiser _ Lightówiser 3 3 3 
| Destroyer light (wiser 4 4 3 
| 
| 
| New Light Cruiser Light Gruiser 5 4 3 
| 
| 
| Heavy Cruiser Heavy (ruiser 5 "zak: 
| 
| Battlecruiser Heavy (ruiser 5 4 4 
| 
| Dreodnought _ Dreadnought 6 4 5 
| 
| 
| 
| 


Dreadnught 7 6 6 


| uszkodzą kadłub nie chroniony 
| już przez pole siłowe. Wszelkie- | 
| go rodzaju broni rakietowej war- 


dziej wskazane może okazać się 
użycie najpierw laserów, a do- 
piero potem torped i rakiet, które | 


to używać raczej w bezpośred- 
niej bliskości celu i to w sytuacji, 


kiedy znajduje się dokładnie 
| przed Twoim dziobem. W przeciw- 
| nym wypadku może się okazać, 


iż pociski nie trafią. Analogicz- 
nie, kiedy nieprzyjaciel wystrzeliwu- 
je własne torpedy, staraj się je 
wymanewrować, lub zestrzelić la- 
serami (ta czynność odbywa się 


| automatycznie, musisz być tylko 
' w odpowiedniej pozycji). Syste- 


my uzbrojenia charakteryzują się 
również pewną istotną cechą: la- 
sery zawsze ładują się w pierw- 
szej kolejności, zatem jeśli chcesz 


| szybciej strzelać z torped, po pros- 
| tu wyłącz broń energetyczną. 


Na koniec warto wspomnieć 
o różnych rodzajach misji. Naj- 
prostsze zadania to niewątpliwie | 
patrol oraz bitwa w otwartej przes- 


| trzeni (deep space encounter). Nie 
| ma tu praktycznie żadnej filozo- 
| fiii po prostu musisz zniszczyć 
| wszystkich przeciwników. Jeśli 


oprócz Ciebie w walce biorą | 
udział także inne sojusznicze | 
statki, Twoje zadanie będzie | 


' znacznie łatwiejsze, nie musisz | 
(się także martwić, jeśli któryś | 
| ze statków walczących po tej sa- 


mej stronie zostanie zniszczony | 
— nie poniesiesz z tego powo- 
du konsekwencji. Drugie zadanie 


' z wymienionych jest jednak nie- | 
' zbyt atrakcyjne dla posiadaczy 
| tylko jednego statku. Za uczestnic- 
/ two w nim nie otrzymuje się żad- 


nych punktów prestiżu, dostępne | 
są wyłącznie punkty bonusowe, 


tj. za zniszczenia konkretnych i 
/ jednostek, co nie jest proste, bo- | 
| wiem w walce biorą udział rów- 


| nież inne statki. Większych umie- 
_ jętności wymaga ochrona kon 
woju i właściwie nie jest to za- 


danie dla pojedynczej maszyny, 


| lecz przynajmniej dwóch. Prob: 
/ lem polega na tym, że przeciw. 
| nik ignoruje obrońcę, czyli Cie: 
_ bie, atakując bezpośrednio trans- 
| portowce. W tego rodzaju zada: 
' niu nie jesteś bezpośrednio za: 
grożony, jednak powinieneś ura- 
'tować jak największą liczbę 
| frachtowców. Skupiaj się zatem 
| na jednym tylko napastniku i os: 


trzeliwuj go do momentu, aż stra: 


| ci większość dział, wówczas nie 


będzie w stanie atakować kon- 


woju. W następnej kolejności po 


winieneś przechwycić drugą jed: 


' nostkę i robić to samo, co po: 
/ przednio. Jeśli wrogowie przesta: 


ną atakować transporty a zwró- 
cą się ku Tobie, możesz być nie” 
mal pewien zwycięstwa. 

Walka z kosmicznym potwo” 


| rem to niezapomniane przeżycie. 
| Co prawda kosmiczne kreatury 
| nie wyglądają zbyt groźnie (przy- 
' pominają kwiatek lub wielkie 


krzesło), jednak okazują się twar: 
dymi przeciwnikami. Dysponują 
niemal każdym rodzajem broni, 


zatem jeśli walczysz z nimi sam, 
/ powinieneś zbliżać się na odleg- 
| łość mniejszą niż dziesięć tysięcy 


kilometrów tylko po to, aby od- 
dać strzał. Walka z potworem jest 
również misją, której nie można 
zignorować. Ostatnią z ciekawych 
operacji jest ofensywa, której ce- 
lem jest struktura nieprzyjaciela, 


' lub też jego planeta. Atak na 


pierwszy z wymienionych obiek- 
tów jest znacznie łatwiejszy, bo- 


, wiem może go przeprowadzić 


pojedynczy okręt. W obu przy- 
padkach najpierw trzeba się 
uporać ze statkami broniącymi 
dostępu do struktur, które zamie- 
rzasz przejąć lub zniszczyć. Nie 
jest to szczególnie uciążliwe za- 


| danie - kłopoty zaczynają się 


dopiero później. Stocznia skła- 


' da się zwykle z trzech doków, 


wszystkie musisz zniszczyć. Prob- 
lem tkwi w opancerzeniu takiego 


| obiektu, którego zniszczenie wy- 
| maga długich starań, choć jest wy- 


konalne. Jeśli zaś chodzi o pla- 
netę, na jej powierzchni znajduje 
się bardzo duża liczba obroń- 
ców, zatem aby ich pokonać mu- 
sisz posiadać znaczne zapasy ko- 
mandosów. 


Ą Działania na mapie galaktyki 


Jako kapitan gwiezdnego 
okrętu wojennego masz dość du- 
żą swobodę jeśli chodzi o wy- 
bór misji oraz sektorów, w któ- 
rych chcesz przebywać. Z tego 
względu należy najpierw usta- 
lić, gdzie można w najbardziej 
bezpieczny sposób zdobyć sła- 
wę i zaszczyty. Jak zapewne za- 
uważyłeś Twoje postępy są wy- 
znaczane przez punkty prestiżu 
oraz awanse (to ostatnie ma 
większe znaczenie podczas wy- 
konywania zadań związanych 
z kampanią). Owe punkty zdo- 
bywać można w tylko jeden spo- 
sób: biorąc udział w operacjach 
(najczęściej) wojskowych i koń- 
cząc je z powodzeniem. Pierw- 
szą sprawą na jaką należy 
zwrócić uwagę zastanawiając 
się nad doborem misji jest jej 
opłacalność. Zwycięstwo pod- 
czas akcji oznacza otrzymanie 
określonej liczby punktów pres- 
tiżu, która zależna jest od Two- 
jej postawy podczas walki 
(np. uratowanie całego konwo- 
ju jest więcej warte, niż tylko 75 
procent). Główny problem sta- 
nowi tu jednak zysk jaki staje 
się Twoim udziałem po odlicze- 
niu wszystkich kosztów związa- 
nych z naprawami okrętu i za- 
kupem niezbędnych części za- 
miennych, takich jak miny, czy 
promy. Jeśli chcesz marzyć o zwy- 
cięstwie, musisz sukcesywnie 
zwiększać pulę punktów, którą 
dysponujesz, a to oznacza, że 
podczas poruszania się po ma- 
pie powinieneś kierować się 
przede wszystkim zyskiem. Mis- 
ja, w wyniku której musisz wy- 
dać więcej niż zarobiłeś jest nie- 
opłacalna i nie powinna w ogó- 
le mieć miejsca. W momencie 
kiedy zauważysz, iż jesteś cięż- 
ko uszkodzony (tzn. przynaj- 
mniej cztery elementy statku 
wymagają naprawy), przerwij 
akcję, gdyż zarobisz na niej 
niewiele. Z tego samego powo- 
du należy minimalizować uży- 
cie min i promów jako myśliw- 
ców. Jest to jedyna skuteczna me- 
toda na zarobienie liczby punk- 
tów wystarczającej do zakupu 
kolejnych statków wojennych 
(a dodam dla ułatwienia, że za- 


kup lekkich okrętów kosztują: 
cych poniżej trzech tysięcy nie 
ma wielkiego sensu — są one po 
prostu zbyt słabe, aby przydać 
Ci się w wymierny sposób). 

Na początku gry szczegól- 
ną uwagę należy zwracać na 
to, gdzie wykonuje się zadania. 
Opuszczanie granic własnego 
imperium jest na razie posu- 
nięciem ryzykownym, należy je 
zatem odłożyć na później, tym 
bardziej, że praktycznie w każ- 
dym sektorze znajdzie się zaję- 
cie dla obronego kapitana. Dob- 
rymi misjami dla niezbyt jesz- 
cze pewnych siebie dowódców 
są patrole, obrona stoczni, a tak- 
że eskorta konwoju. Druga z wy- 
mienionych okazuje się chyba 
najłatwiejsza, bowiem na ogół 
w akcji biorą udział także in- 
ne sojusznicze jednostki, za- 
tem w razie kłopotów będziesz 
mógł liczyć na ich pomoc. Z ko- 
lei eskorta to zadanie dość 
często spotykane, w dodatku 
nie wymagające ogromnych 
umiejętności militarnych. Odra- 
dzałbym natomiast spotkania 
z kosmicznymi potworami, chy- 
ba, że nie jesteś sam. Swoje po- 
sunięcia na mapie galaktycznej 


należy tak planować, aby zaw- 
sze znajdować się w pobliżu 
sektora posiadającego planetę 
lub bazę orbitalną, gdzie bę- 
dziesz mógł uzupełnić zapasy. 
Nie ma nic gorszego, niż cięż- 
ko. uszkodzony okręt, który 
nie ma możliwości zawinąć 
do przyjaznego portu. Należy 
w tym miejscu zaznaczyć, iż 
stocznie państw, z którymi Two- 
ja nacja żyje w przyjaźni, rów- 
nież stoją dla Ciebie otworem, 
zatem jeśli czujesz się na siłach, 
możesz dość szybko wkroczyć 
na ich terytorium. Jedyny prob- 
lem stanowią imperia toczące 
wojnę z Twoją rasą. Dostając 
się na ich tereny nie możesz 
liczyć na czyjąkolwiek pomoc, 
jesteś za to w stanie zdobywać 
ich planety oraz niszczyć kos- 
miczne instalacje. W tym miejs- 
cu warto jeszcze zwrócić uwa- 
gę na pewne specyficzne sekto- 
ry, nie zawierające zwykłej 
przestrzeni kosmicznej. W niek- 
tórych miejscach mogą się bo- 
wiem znaleźć pola asteroidów, 
względnie nebula, które wydat- 
nie utrudnią Twoje zadanie. 
Tych ostatnich raczej należy uni- 
kać za wszelką cenę, bowiem 
panują w nich wyjątkowo nieko- 
rzystne warunki do walki. 


Ogólnie rzecz biorąc, sy- 
tuacja na mapie taktycznej za- 
leży w pewnym stopniu od 
Twoich poczynań, nie powinie- 
neś zatem unikać konfrontacji 
z wrogami własnej rasy, bo- 
wiem dzięki udanym operac- 
jom obszar Twoich wpływów mo 
że ulec powiększeniu. Jeśli zaś 
chodzi o misje kampanii, różnią 
się one od zwykłych zadań tym, 
że nie można ich zignorować i 
udać się do kolejnego sektora. 
Gdy napotkasz propozycję wy* 
konania szczególnie ciekawego 
zadania musisz albo je wybrać, 
albo odrzucić. Zdecydowanie 
polecam to pierwsze wyjście. 
Chociaż niektóre misje okazują 
się bardzo trudne, ich wyko- 
nanie posuwa fabułę do przo- 
du, a poza tym masz szansę na 
otrzymanie awansu oraz dodat- 
kowych punktów prestiżu. Dys- 
ponując większą liczbą statków 
możesz natomiast pokusić się o 
śmielsze operacje na terenie 
przeciwnika (np. zdobycie pla- 
nety wroga — pojedynczy statek 
raczej tego zadania nie wyko- 
na ze względu na zbyt małą 
liczbę komandosów, którą moż- 
na przewozić na pokładzie). © 
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Romuald Burczyk 


Ważne jest, aby wiedzieć jak | 
' i od czego rozpocząć rozbudo- : 
(wę swej pierwszej osady. Na 
' początku każdej misji dysponu- 
jesz pewnym zapasem materia- 
. łów, narzędzi i ludzi zgromadzo- 
| nych na niewielkim skrawku lą- 
du. Aby móc wznosić jakiekol- 
' wiek bardziej zaawansowane 
' budowle niezbędne okazuje się 
' zwiększenie obszaru kontrolowa- 


nego terytorium. Wielkość Twoje- 


| go osiedla wyznacza granica, któ- 
' rą można przesuwać, zdobywa- 
/ jąc w ten sposób nowe obszary. 
| Są na to dwa sposoby. Pierwszy 
' polega na budowaniu obiektów | 
militarnych, które w zależności od | 
|. swojej wielkości odpowiednio roz- | 
szerzą zasięg Twojego państwa. | 
. Drugi sposób polega natomiast ; 
/ na tym, że utworzonym wcześ- | 
niej pionierom wydajesz polece- i 
' nie ręcznego przesuwania słup- | 
(ków granicznych posyłając ich | 
na wybrany odcinek granicy. Po- | 
| za tymi metodami istnieje jeszcze | 
' możliwość założenia zupełnie | 
| nowej, odrębnej od osady macie- 
' rzystej, kolonii. | 
| Wszystkie zabiegi powiększa- - 
| nia kontrolowanej połaci ziemi ma- 


czątku. Najpierw postaw jedną 


bądź dwie chaty drwala oraz 
tartak, który zacznie przerabiać | 


na deski ścinane przez drwali 


nym wybudowaniu w pobliżu 


złóż kamienia chaty kamienia- . 
rza. Stała produkcja materiałów | 


budowlanych jest niezbędna do 


_ nieprzerwanego wznoszenia no- | 
wych obiektów, których będziesz; 
' musiał wybudować wiele. Istot- 
nym jest to, że każda z ras na ' 


' wzniesienie analogicznego bu- 


WBK dawno tm kiedy zes osadnicy | dynku potrzebuje materiałów bu- 
kolonizowali nowe ziemie, nikt nie przy-- oaańeownwanintcE 
| puszczał, że fala migracji małych sympa- 
| tycznych ludzików powtórzy się jeszcze kilkukrot- 
_nie. Oło właśnie od jakiegoś czasu możemy ra- 
, czyć się nową, czwartą z kolei częścią znanej i lu- miar używają « 
, bianej gry strategicznej The Settlers. Poniższy | qe równomiemie. Dlatego też 
/ poradnik pomoże Ci sprawnie zarządzać swoim 


| budowanym od podstaw państewkiem. 


' jach. Ogólnie stwierdzić można, 
' że Wikingowie stawiają swoje 


obiekty wykorzystując głównie 


. drewno, Majowie kamień, a Rzy- 


mianie zużywają oba budulce 


' pozyskiwanie materiałów bu- 


dowlanych musi być dostosowa- 


| ne ilościowo do potrzeb, zależ- 


nie od nacji którą wybierzesz. Po 


' zapewnieniu swej osadzie dópły- 
ją na celu umożliwienie rozbudo- - 
wy gospodarki. Od czego w ta- | 
kim razie zacząć na samym po- 


wu podstawowych surowców mo- 
żesz przystąpić do poszukiwania 
minerałów przez geologów oraz 
wydobywania odkrytych złóż 
kopalin, a następnie ich przetwa- 
rzania. Wiąże się to także z roz- 


| budową innych gałęzi gospodar- 
drzewa. Pamiętaj o równoczes- 


ki w szczególności rolnictwa i ło- 
wiectwa. 


Rozbudowa ekonomii ma 
służyć jednemu celowi, a miano- 


| wicie rozbudowie armii. Chodzi 


zatem przede wszystkim o to, aby 


|. pozyskiwać surowce niezbędne 
' do wyrobu broni (żelazo i wę- 
' giel) oraz złoto pozwalające na | 
' rekrutację bardziej zaawanso- 
_ wanych żołnierzy. Nie da się jed- 


| nak tego zrobić, bez zapewnie- 


nia pracującym w pocie czoła | 


' górnikom odpowiedniej porcji 
' żywności, a należy pamiętać, że 
| mają oni swoje preferencje co do 
' rodzaju pokarmu. Kiedy nie ot- 
|  rzymają oni swojego ulubionego 
| dania ich wydajność wyraźnie 

' spadnie. Górnicy w kopalniach 
| złota lubią najbardziej ryby, w ko- | 
_ palniach rudy żelaza i siarki mię- . 
| so, a w pozostałych, czyli kopal- | 
_ niach węgla i kamienia pieczywo | 


w postaci bochenków chleba. | 
W infrastrukturze rolno-przemys- i 
łowej panuje swego rodzaju hie- | 
rarchia w postaci łańcuchów pro- - 
dukcyjnych. Każde ogniwo dane- 
go łańcucha zapewnia sprawne i 
_ funkcjonowanie obiektów związa- | 
nych z daną wytwórczością. Do | 
' przerobu wydobytych kopalin | 
| służą odpowiednie zakłady prze- | 
' mysłowe, których produkcja tra- | 
'fia następnie do kolejnych rze- | 
' mieślników, wytwarzających dob- | 
ra wyższego rzędu. Przykładowo i 
węgiel i ruda żelaza wydobyte w 
kopalniach trafiają do huty żela- 
za gdzie powstaje stal. Z kolei i 
' uzyskana stal trafia do płatnerza | 
(gdzie przy pomocy węgla wyłt- 
warzana jest broń. Węgiel oka- | 
| zuje się bardzo pożądanym su- | 
rowcem, bez którego Twoja pro- 
| dukcja przemysłowa nie ruszy z 
| miejsca, a wiele zakładów wyma- . 
_ ga tego właśnie minerału do po- | 
prawnego funkcjonowania. Naj- 
ważniejszym jest aby zapewnić | 
wszelkim rodzajom zakładów | 
_ surowiec niezbędny do ich pracy, | 
oczywiście w takich ilościach, i 
aby w pełni zaspokoić zapotrze- 


/ bowanie. Nie zawsze opłaca się 


| produkować na zapas, gdyż wszel- | 
, kie dobra są magazynowane na i 
specjalnie do tego celu przygoto- | 
' wanych placach. Ich pojemność | 
jest ograniczona, a jedynym roz- i 
| wiązaniem na przepełnione ma- | 
'gazyny jest albo wykorzystanie | 
' zapasów, albo budowa nowych | 


| miejsc składowania. 


| Jeżeli brakuje Ci węgla lub in- 
_ nego minerału, a najbliższe jego | 
źródło znajduje się z dala od : 
| Twoich granic, możesz założyć ko- | 
. lonię, której zadaniem będzie za- 
' opatrywanie macierzystej osady 
w niezbędne surowce. Jak tego | 
' dokonać? W warsztacie zamów | 
wóz. Po jego ukończeniu zosta- 
_nie'do niego zaprzęgnięty osioł. 
' Musisz oczywiście posiadać sto- 
| sowną hodowlę na terenie osiedla. 
' Następnie przekształć zaprzęg | 
| w wóz pionierski, załadowany 
pewną ilością narzędzi, desek 
i kamienia oraz w skład ekipy ko- 
_ lonistów, ośmiu pionierów i dwóch 
_ tragarzy. Wybierz miejsce na | 
' założenie nowej enklawy. Kiedy | 
uznasz obszar wydarty przez 
; pionierów z ziemi niczyjej za wys- : 
_ tarczający do wstępnej rozbudo- 
| wy, zamień pionierów w traga- 
rzy, kopaczy oraz budowniczych. | 
' transport i dystrybucję towa- 
- wał zarówno w stolicy, jak i w ko- i 


' Najważniejsze jest abyś wybudo- 


lonii plac targowy, a najlepiej | 


dwa, zwiększy to przepustowość 
wymiany towarów między obie- 
ma osadami. Z kolonii jednym szla- 
kiem wywożone będą interesu- 
jące Cię dobra, drugim natomiast 
przywozić będziesz materiały 
budowlane do rozbudowy i żyw- 
ność dla pracujących górników 
oraz inne produkty. Nową kolo- 


nię możesz oczywiście rozbudo- 


wać w takim stopniu, aby stała 


transport odbywa się przy nie- 


sywnie w obu kierunkach wszyst- 


padku chęci założenia zamors- 
kiego osiedla wystarczy prze- 
transportować promem wspom- 
niany wóz pionierski służący do 
zasiedlania nowych obszarów. 


Następnie można wybudować | 
przystań, która pełni tę samą rolę 
| co plac targowy, a na ustanowio- 
ne szlaki morskie wysłać statki . 


handlowe. 


warto wznieść zamek i obsadzić 
go pełną załogą. Jedynie forteca 
gwarantuje możliwie długie utrzy- 
manie pozycji w przypadku na- 
jazdu, do czasu przybycia odsie- 
czy. Dodatkowym zabezpiecze- 
niem odstraszającym potencjal- 
nych napastników przed agresją 


jest pobudowanie w pobliżu zam- 


ku dwóch ubezpieczających 
go dużych wież. 
Postawione 

w ten spo- 

sób straż- 

nice wzajem- 
nie wspierać się 


niczych. 


_ innymi: „nawrócenie” — dziesię- 
kie wyznaczone towary. W przy- 


| łuk” — wszyscy wrodzy łucz- 


'_ jest tylko jedno „ale”, a mia- 

Jeśli nowa enklawa zagrożo- | 
na jest napaścią ze strony wroga, | 
' na, rosnącej w miarę 
| liczby 


' ny dla poszczególnych 
będą ostrzałem łuczników znaj- i 
dujących się na tarasach strzel- 
| zyskania podstawowego 
składnika. I tak Rzy- 


Wewnątrz każdej z osad za i 


_ mianie aby wytwo- 


rów odpowiedzialni są tragarze, 


których liczbę 
można zwięk- 
szyć budując 
różnych wiel- 
kości rezydencje. Nowo pow- 
stałych osadników przydzielamy 
do noszenia dóbr, zamieniamy 
ich w specjalistów bądź rekrutu- 
jemy armię. Oprócz cywilów, atak- | 
że żołnierzy strzegących teryto- 
rium przed infiltracją i zabezpie- 


_ czających granice, możemy dyspo- 
się ona samowystarczalna. Jed- 
nak nie jest to konieczne. Cały | 


nować również kapłanami. Rzu- 
cając zaklęcia mogą oni wspo- 


| móc gospodarkę lub armię pod- | 
ocenionej pomocy osłów bądź za- 
przęgów, przewożących sukce- - 


czas walk. Dostępne dla poszcze- 
gólnych nacji zaklęcia to między 


ciu żołnierzy wroga przejdzie 
na Twoją stronę, „złamany 


nicy w promieniu działania 
zaklęcia zmienią się w mo- 
tyle czy „szał bojowy” 
— Twoi woje będą przez 
pewien czas walczyć z pod- 
wójną zaciętością. Jeżeli 
chodzi o rzucanie czarów 


nowicie wymagają one 
odpowiedniej ilości ma- 


rzuconych 
czarów danego ro- * 


dzaju. Mana pozys- 
r, 


kujemy przez skła- 
danie w ofierze : 
bogom w małych 
świątyniach w 
alkoholu. 

b 

km 

NĄ 


Jest on róż- 


ras, a jego produkcja 
rozpoczyna się od po- 


rzyć wino muszą $ 
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umiejscawiać uprawy winorośli | 
na silnie nasłonecznionych zbo- 
czach, Majowie plantacje agawy | 
niezbędne do produkcji tequili | 
lokalizują na terenach pustyn- | 
nych, a Wikingowie, aby wy- | 
' operować na wrogim terenie. 
wpierw pozyskać miód pszczeli 
w barciach rozmieszczonych 
w pobliżu porośniętych kwiata- | 
| w liczbie od 35-40, 30-40 łucz- 
tów stworzysz wielkie państwo | 
i będziesz gotowy do rozpra- | 
| wienia się z wrogami czas wy- | 
| ruszyć na wojnę. | 


| Wielka wojna | 
| małych ludzi | 


Wojna to ostatni etap na dro- | 
| dze do przejęcia pełnej kontroli | 
| nadokolicą. W prowadzonej przez 
| nas do boju armii znaleźć się mo- 
| gą poza pieszymi rycerzami iłucz- | 
nikami trzech słopni zaawanso- | 
wania, również jednostki specja|- | 
ne, inne dla każdego z narodów. 
W przypadku Rzymian są to me- | 
dycy, leczący na bieżąco ran- | 
nych wojowników, w przypadku 
Majów wojownicy z dmuchaw- 


produkować miód pitny muszą 


mi rejonów. Gdy od fundamen- 


kami unieruchamiający trafio- 


okres czasu. Jeśli zaś chodzi o Wi- 


w konsekwencji może skończyć 


Podnosi on morale żołnierzy oraz 
sprawia, że wydawane bezpośred- 
nio mu rozkazy odnoszą się do 
całej kierowanej przez niego for- 
macji. Morale armii oraz jej 
przywiązanie do osady, a co za 
tym idzie waleczność oddziałów, 
możemy zwiększyć także stawia- 


| jąc na jej terenie różne dodatko- 


we budowle w postaci monumen- | 


tów i pomników powodujących 
jednocześnie wzrost atrakcyjnoś- 
ci osiedla. 

Jaki skład powinna mieć ar- 
mia, aby móc długo i skutecznie 


W każdej armii uderzeniowej mo- 
gącej liczyć maksymalnie 100 lu- 
dzi powinni znaleźć się rycerze 


ników oraz 15-20 jednostek spec- 
jalnych, niezależnie od nacji oraz 
dowódca. Na rycerzach spoczy- 


wa główny ciężar walki bezpo- 


średniej oraz bój o przejęcie kon- 
troli nad obiektami militarnymi 


nieprzyjaciela. Łucznicy stano- | 
wiąc cenne wsparcie mogą być i 


również wykorzystywani do ob- 


| sadzania zdobytych wież i zam- | 
ków, umacniając w ten sposób 
zajęty obszar. Zastosowane jed- 
nostki specjalne stanowią wspar- | 


cie dla sił głównych. Staraj się 
gdy już dojdzie do starcia, aby 
wszyscy Twoi żołnierze walczyli, 
gdyż szkoda by stali oni bez- 
czynnie na tyłach. Uderzaj na te- 


rytorium przeciwnika z kierunku, | 
'z którego się on najmniej spo- | 
nych wrogów na pewien krótki | 


dziewa ataku. Możesz również 


| wykorzystać promy do przerzu- 
kingów mogą oni rekrutować to- | 
porników posiadających dużą si- | 
łę i sprawność w walce, lecz bę- | 
dących wrażliwymi na ataki co | 


cenia armii, stanowiącej desant 


morski. Taka taktyka umożliwi | 


zdobycie przyczółków oraz w wy- 


zadanie wrogowi jak najwięk- 
szych strat w infrastrukturze, 
szczególnie w rejonach o dużej 
koncentracji przemysłu. Z pew- 
nością ograniczy to jego możli- 


wości na wypadek gdyby ten | 


atak nie był ostatnim. Pewnym 
rozwiązaniem może okazać się 
użycie na polu walki machin ob- 


że osobiście korzystałem z nich 


ężniczych. Choć przyznam się, | 


| bie zabudowań. Jeśli już musisz 


cy woje stanowiący jej garnizon. 
( przeciwnika na lądzie, jednak 


się tylko do niszczenia obiektów 


| wyzwaniem będzie starcie z siła- 
mi Mrocznego Plemienia. 


| Siły ciemności 


Walka z Mrocznym Plemie- 
niem kierowanym przez wygna- 


nego z niebios Morbusa wymaga 
| nie może zbliżać się do centrum 
/ bez wyeliminowania źródeł ma- 


raczej rzadko, ponieważ znisz- ; 
czenie przykładowo wieży nie po- 
woduje cofnięcia się linii granicz- | 
nej, a co za tym idzie zniszcze- i 
| nia znajdujących się w jej obrę- 
| rasy, Mrocznej Cytadeli, będziesz 
| je użyć, skieruj ich siłę na budow- 
| le militarnie, których mimo wysił- | 
| ków nie możesz zdobyć. Wraz ze | 
zniszczeniem takowej, giną wszys- | 


trochę innego podejścia do pro- 
wadzonych działań niż ma to 
miejsce w zmaganiach z ludzki- 
mi nacjami. Zanim przystąpisz do 
ostatecznej likwidacji centrum tej 


musiał ogrodnikami zniszczyć 
i przekopać plantacje purchawek 
przywracając znaczne połacie 
ziemi do życia. Powołaj więc co 


' najmniej kilkunastu ogrodników, 
| Okręty wojenne poza walką na | 
| morzu mogą również atakować | 


którzy chronieni przez wojsko 
przystąpią do usuwania plantacji 


| śmierdzących grzybów produku- 
z uwagi na ich zasięg strzału, | 
' możliwość ich użycia ogranicza | 
| niku zaskoczenia da Ci chwilową 
| przewagę, którą wykorzystaj na | 
się rychłą śmiercią. Warto by na | 
czele każdej armii stał dowódca. | 


jących mana na potrzeby stron- 
ników upadłego anioła, niezbęd- 


| nej przy produkcji gwardzistów 
nadbrzeżnych. Ich zadaniem jest | 
| także eskortowanie promów oraz 
| kontrola morskich szlaków hand- | 
| lowych. Walka z ludźmi okazuje | 
| się dość trudna, ale prawdziwym | 


ciemności oraz utrzymywania 
uniemożliwiających dostęp do 
głównej kwatery, śmiercionoś- 
nych ogni. Po likwidacji ostatniej 
z upraw „grzybów” znikną mag- 
iczne płomienie okalające Cyta- 
delę, skutecznie chroniące dostę- 
pu do ostatniego bastionu sił ciem- 
ności. Pamiętaj, że wróg nie od- 
da bez walki swojego przyłłoczo- 
nego mrokiem obszaru, ai Twoje 
wojsko pod żadnym pozorem 


na. Wojsko ma tendencje do 
rzucania się w wir walki, a gdy 
żołnierze zajdą za daleko, po 
prostu zaczną wymierać jeden po 
drugim. 

Reasumując, gra się w naj- 
nowszą grę z cyklu The Settlers 
przyjemnie i z niesłabnącym za- 
pałem. Każdemu domorosłemu 
przywódcy  zdyscyplinowanej 
grupki małych osadników życzę, 
aby jego państwo stało się po- 
tęgą, która pokona na swej dro- 
dze ku dominacji wszelkie prze- 
ciwności losu. Q 


Arkadiusz Matczyński 


ażdy użytkownik The Sims posiadający połą- 
czenie z internetem może skorzystać z serwisu 
www. Aby to uczynić należy zarejestrować swo- 
ją wersję The Sims, z podaniem numerów seryjnych | 
do wszystkich posiadanych wersji (The Sims, The 


RADY i PORADY 


$ims: Światowe Życie, The Sims: Balanga). 


Otrzymujesz swój login i has- 
ło i od tego momentu możesz ko- 
rzystać ze wszystkich serwisów 
Electronic Arts poświęconych tej 
grze. Aktualnie do nich należą 
między innymi: 

The Sims Exchange — miejsce, 
w którym możesz wymienić się 
rodzinami; 

Downloads for Your Game — tutaj 
znajdziesz różnego rodzaju cie- 
kawe pliki do ściągnięcia uatra- 
kcyjniające grę; 


Jest to najważniejsze miejsce 
dla każdego fana gry. Stąd mo- 


' żesz zaimportować wybraną ro- 
; dzinę. O każdej z nich dowiesz 
| się z zamieszczonego opisu. Niek- 
| tóre z rodzin dostępne są wyłącz- 
'nie dla posiadaczy dodatku 
| „Światowe życie” lub „Balanga”. 
| Po wybraniu rodziny, zapoznaniu 
| się ze szczegółami, zostajesz ode- 
| słany do The Sims Teleportation 
| System. Tam zostaje sprawdzona 


wersja pogramu jaką posiadasz 
zjeśli na przykład wybrałeś dom, 
czy rodzinę przeznaczoną dla do- 
datku Balanga, a go nie posia- 


i dasz, to zostaniesz poinformowa- 
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BBS — miejsce, w którym możesz 
porozmawiać z innymi użytkow- 
nikami The Sims; 

HomeCrafter — tutaj możesz za- 
projektować ściany, tapety, pod- 
łogę, etc.; 

SimShow — z kolei tutaj znajdziesz 
pliki pozwalające zmieniać wyg- 
ląd Twoich Simów; 

Facelilt — jeśli Ci zmiana wyglądu 
nie wystarczy, to możesz stwo- 
rzyć zupełnie nowe głowy. 


ny, © tym fakcie i ściąganie pliku 
| będzie przerwane. Dlatego też 
| warto wcześniej dokładnie prze- 
| czytać, co zamierzasz ściągnąć. | 
| Jeśli wersja oprogramowania bę- | 

dzie zgadzała się z tym co masz, 

wówczas nastąpi transmisja pliku. | 
| Po pomyślnym zakończeniu mo- | 
' żesz uruchomić grę i zaimporto- | 
| wać odpowiedni dom, korzystając 
'z ikonki u góry. Pamiętaj, że każ- | 

dy dom przypisany jest do odpo- | 
' wiedniego numeru ulicy. Dlatego | 
| też uważaj, żeby nie zastąpić już | 
| istniejącego domu, nowościągnię- | 
tym (chyba, że tego właśnie | 


chcesz). 


' Niezbędne kroki do importu ro- 
_ dziny: 
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Wybierz rodzinę, którą chcesz ściągnąć z internetu. 


he Sim: Program Wicionoli Intarnai Esplore doniesc zany przez IDG pl AEIEJ] 


Przykładowy dom, który możesz zaimpor- 


tować do swojego miasta. 


Downioading Family... 


Tetopotatow Cola 


MI UKR 


Ściąganie zakończone sukcesem, możesz 


instalować. 


Wybierz przycisk „Importuj”, by wczytać 
ściągniętą z sieci rodzinę, lub dom. 


Tutaj z kolei pojawiają się róż- 


| nego rodzaju dodatkowe gadżety 
| do gry. W chwili pisania artykułu 
| dostępna była rzecz do dodatku 
' The Sims: Balanga — przyjęciowe | 
' lampy uliczne, jakie można spot: | 
' kać na paryskich ulicach, dosko- | 
| nale nadające się do postawienia | 
_ wzdłuż drogi do miejsca trwające” | 
| go przyjęcia. Z obserwacji, jakQ$ | 


Przykładowa rodzina do ściągnięcia z sieci. i 


SWIS 1H1 


THE SIMS 


i dużo dodatkowych przedmiotów 
' pojawiło się po pierwszej części | 


BRE 


_iniezłe zarobki można pomyśleć 
_o porządnym domu. Wyposaże- 
i nie jest bardzo istotne, gdyż od i 
_ niego zależy samopoczucie Sima. | 
' Urządzając mieszkanie zwróć | 
uwagę na znak zodiaku, jaki rep- 
* rezentuje Twój Sim. Od tego uza- 
_leżnij, zarówno kolory ścian, pod- 
j łogę a w mniejszym stopniu wypo- 
/ sażenie wnętrza. Prędzej, czy póź- 
niej będzie Cię stać na wyprawie- 
_ nie balangi, więc pomyśl o wybu- 
/ dowaniu dodatkowego pomiesz- 
| czenia, przeznaczonego wyłącznie 
| do tego celu. Właśnie w urządze- 
'_ niu tego pokoju chciałbym Ci po- 
| móc. 
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Nouveau Nites Party Lights 


70 Objecta Stunning replicas ofthe charming cafó 
lights along the Boulevard des Cobayes 


Download objects foryour 

gamel 

Go 10 Oblecis p | for any occasion or party. 
nicac Parteanis (14 

Go Make Cool Stuff | 

Oreateyourown skins, | 

houses, and more! 


© Sklns | then save to your desktop 
| 
Maxis-made skin packsi | | 
ż0 jo Skine || The Sims Telecom Upgrade 


© Homes | eall friends justto say"hir (Ni 
Maxis-made homes for 

your Sims to move in to. 

Gole Homes 


Alm 


| Gb GamePatches | 


Dostępne dodatkowe gadżety do sciągnięcia i zainstalowania. 


gry, można liczyć na to, iż w nie- | 


długim czasie systematycznie poja- 
i wiać się będą coraz to ciekawsze | 
przedmioty. Instalacja przebiega 
| bez kłopotów, wystarczy ściągnąć | 
_ odpowiedni plik i zainstalować. 


Pozostałe opcje są przezna- 


| czone już dla bardziej zaintereso- 

| wanych graczy, którzy chcą spró- | 
. bować własnych sił w tworzeniu i 
gry. lo Ty jesteś twórcą i ustalasz, | 
| jak mają wyglądać ściany, podłogi, - 
| czy po prostu Simy. 


Mdr 
Jeśli Twój dom jest zadbany, to sąsiedzi 
chętnie składają niezapowiedziane wizyty. 


Mając dobrą pracę, stałe | 


Ba 2 
Zalzyną Odłweż Ślat Wyszukaj Ulubone  Halota 


In Paris, these hangjng lights are perfect 
Let 
Problem downioading the lights? Try this 


- right elick on the Iinkwith your mouse 
and then scroll to "save target as." and 


| With this great download, your Sims can 


Updated with House Party support) 
i Sims 
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rzĘ 
Poczta 


lote- 


Qur top-smelling rose and vase set, 


Najlepszy do tańca jest oczy- | 
wiście parkiet. Warto go miejsca- 

mi urozmaicić parkietem tanecznym 
„Huśtopup”. Działa on pod nacis- | 
kiem stóp tańczącego mieniąc się | 
różnymi kolorami. Daje to nieza- - 


' pomniany efekt. 


Kolor ścian i ich rodzaj zależy | 
już od własnego upodobania 
i powinien pasować do reszty do- 
mu. Warto jednak wstawić kilka 


okien, gdyż Sim lubi dzienne 


światło, jak również wentylator, | 


który będzie niezbędny przy więk- 
(szej liczbie gości. | 


W zależności od wielkości po- 
 mieszczenia, jakie zdecydujesz się 
/ przeznaczyć na imprezkę musisz 
| wyposażyć je w pierwszej kolej- 
| ności w następujące sprzęty: | 


— Elegancki bufetowy. Niezbędny 
do zorganizowania przyjęcia. To | 
z niego każdy Sim może się po- . 
częstować smakołykami i zatrud- 


$ 


Impreza bez alkoholu w zasa- | 
dzie może być bardzo udana, ale i 
niektórzy goście poczują się lepiej, - 


gdy bułetowy naleje trochę ponczu | 


i ich poczęstuje. 


| 3. Barek „Wypij mnie”. 


ss20 


Jeśli Twoim gościom nie wys- | 
tarcza poncz, możesz ich uraczyć ; 
_ drinkami własnej roboty. Być mo- 
' że w ten sposób zjednasz sobie 
_ więcej przyjaciół? | 
/ 4. Konsoleta Płytomaniak. 


i Niezbędny sprzęt muzyczny, 
bez którego tańce byłyby niemoż- 
_ liwością. Urządzenie pozwala na | 
' zmianę muzyki, a nawet własne | 


miksowanie utworów. 


5. Dyskotekowy słupek oświetle- 
niowy. i 


Odpowiednia muzyka wyma- 


nych częściach pomieszczenia 
stwarza jeszcze lepsze wrażenie. 
6. Parkiet taneczny „Huśtopup”. 


Osoba tańcząca, w chwili stąp- - 
| nięcia na ten kawałek podłogi, pod 
' wpływem ciężaru własnej osoby | 
/ powoduje zapalenie się kolorowych 
świateł. Zmieniają się one co chwi- | 
la wyklorzystując całą gamę barw. | 
7. Kabina taneczna Spazmatronik . 
' -Plaznatronik. 


taneczną. 


1. Podnieś słuchawkę i zaproś na 
_ przyjęcie. 

| 2. Zadzwoń do firmy kateringowej | 
I zamów bufetowego. | 
3. Oczywiście na cały dzień. 

Jest to jednoosoba kabina poz- | 
walająca na ekstremalną zabawę i | 
6. Otwórz słodki przysmak z nies- | 
/_8. Słodki przysmak z niespodzianką. 
. niony bufetowy przygotuje smacz- 
ne potrawy. ŚW 
| 2. Źródło wiecznego ponczu. 


 anawet opuszczenia przyjęcia przez i 
- jedno z nich. | 


9. Byk mechaniczny „Byktech”. 


= 


Jest to urządzenie podnoszące 
poziom siły fizycznej, ale jedno- 


' cześnie potrafi przykuć uwagę 
| gości. | 
' 10. Maszyna do baniek mydla- 
| nych „Dmuchacz”. 


Kolejny sprzęt do użytku wielo- | 
osobowego dla znudzonych gości 


| pozwala na robienie mnóstwa ba- 


niek mydlanych. Niezła zabawa. | 
Wszystkie wymienione ele- 


| menty są najlepsze w swojej kate- | 
/_gorii. Jeśli zasobność Twojego port-- 
| tela nie pozwala na ich zakup mo-- 
| żesz pokusić się o zastąpienie ich. 
| tańszymi substytutami. Wpraw- 
| ga również niezłej iluminacji. Kil- | 
ka słupków porozstawianych w róż- | 


dzie nie będzie tak dostojnie i bo- 
gato, ale balanga może być rów- 
nie udana. 


Mając już odpowiednio przy- 
gotowany i wyposażony dom, nie 
pozostaje nie innego, jak zorgani- 
zować przyjęcie. Oto jak to uczynić. 


4. Przywitaj przychodzących gości. | 
5. Puść muzykę i włącz światła. 


_ podzianką, niech goście się rozerwą. 
' 7. Tańcz ze wszystkimi sąsiadka- 
mi, one tylko na to czekają. 

8. Czujesz się zmęczony? Możesz 
| iść spać. Goście wiedzą gdzie są | 
i Jest to torcik, z którego może | 
| wyskoczyć niespodzianka w postaci | 
; tancerki lub tancerza. Przykuwa | 
uwagę każdego gościa, a następ- - 
ni potrafi się dobrze wraz z nimi | 
- bawić. Niekiedy wzbudza zazdrość 
u jednego z małżonków, co może - 
- prowadzić do małżeńskich kłótni, | 


drzwi i jak będą mieli dość, to so- - 
bie pójdą. 
9. Kucharz też ma już wszystkiego . 
dość. Posprząta po sobie i idzie 
odpocząć. 
10. Za godzinę znowu trzeba wsta- 
wać. Kolejny dzień, znowu do pra- | 
cy. Ale za to wieczorem... 


PRACA SIMA KARIERA: BIZNES 


Najważniejsza w życiu Sima jest praca, która przysparza docho- 
du, a bez tego wiadomo nic w życiu nie można osiągnąć. Dlatego też 
poniżej przedstawiam niektóre możliwe drogi kariery dostępne w grze, 
na przestudiowanie których warto poświęcić dłuższą chwilę uwagi. De- 


SSE a> o SA Goniec 8120 
cydując się na podjęcie pracy, czy to czytając gazełę, czy też śledząc 


ogłoszenia w komputerze, warto zwrócić uwagę, które z umiejętności Asystent działu 8180 
będziesz musiał w przyszłości iezwinąe, by awansować na kolejny Przedstawiciel handlowy _ $250 
szczebelek w hierarchii zawodowej. Jest to o tyle istotne, że w zależ- 

ności od tego, które z umiejętności będziesz chciał podnosić, będziesz Zastępca kierownika _ 6320 


musiał wyposażyć dom w niezbędne urządzenia. Charyzmę na przyk- Kierownik 5400 
ład można zwiększać ćwicząc przemówienie przed lustrem, a inwencję 
malując, czy grając na pianinie. Pamiętaj również, że awans możesz Przedstawiciel regionu _ $520 
otrzymać tylko wówczas, gdy spełnione są jego wymogi pod względem V-ce Dyrektor 5660 
umiejętności, ale również pod takim warunkiem, że Twój Sim wychodzi 
do pracy w dobrym nastroju. W przeciwnym wypadku, niezadowolony Prezes 8800 
Sim nie jest wydajnym pracownikiem, i nic więc dziwnego, że nie bę- Prezes zarządu 5950 
dzie doceniany w pracy, która jest przecież jednym z najważniejszych ma 
elementów w życiu nie tylko Sima. Q Rekin biznesu $1200 


KARIERA: MAFIA 


Kieszonkowiec 5140. 9-15 I = 


KARIERA: LOLI 


tl 


Ryzykant 8175. 9-15 


Instruktor bungee __ 8250 9-15 - - - — - - -- Inkasent 8200 11-19 — - sq 
Instruktor spływów 8325 WPEW"N"RE "" Bukmacher $275. i ujśEś „e 
Sportowiec ekstremalny _ $400 9-15 - I - W - - II. Oszust 8350. złddw 1 4 
Pilot awionetki 5475. WETA” uióklóka"lak" śe Kierowca 5425. Lóisiic$ z 
Alpinista WE CI "ALP" Czyściciel sejfów _ 8550 15-23 — u 
Foto-reporter G650 915 1 V I W = Mov. Włamywacz 5640. 915 | 
Poszukiwacz skarbów — 8725 10-17 1 W „ MM W W Fałszerz 8760 9-15 1 I 
KierowaF] __ 5825 1016 I W V WIV WK Paamynik 5900 915 IV V 


Szpieg 8925 nV H Www W ok x Geniusz zbrodni S1100 180 II V Vll 


KARIERA: MEDYCYNA KARIERA: POLICJA 


Laborant NP "WE" hgent ochrony 8240 04 
Saniłariusz 8275 235 - - - = - - - Kadet 8320 9-15 
Pielęgniarka / pielęgniarz $340 95 - M - - - - — Posterunkowy _  $380  17-1 
Stażysta 510 Ad = alk >< > a. Dzielnicowy 5440 9-15 
lekarz pogotowia _ $480 916 - M-= WU - M Młodszy detektyw _ 5490 224 
lekorzdomowy 8550 1018 — MI I M W = W Detektyw 8540 9-15 
Specjalista 8625 1016 - WAINW I V Porucznik $590 9-15 
Chirurg 8700 10-16 - W IM VM HL WH Dowódca jednostki _ 8625 9-15. 
Doktor 8775 9-06 — V NOM OWO M Komendant polijj _ $650 9-17 


Dyrektor szpitala 8850 9-16 - M W W X W XI Superbohater $700 10-16 


Spotkałem się z antykwariuszem, lecz 
nie wiem co mam dalej robić. W kieszeni 
mam lornetkę, szkło powiększające, za- 
palniczkę i bilet do kina. 

Radek, Tychy 


Gdy spotkasz antykwariusza, porozmawiaj 
znim o filmach. Okaże się, że tylko oni lubią og- 
Jądać filmy. Gdy antykwariusz zobaczy monetę, 
zacznie się nią bardzo interesować i wręczy Ci sta- 
rożytne zaklęcie. Oddaj lornetkę turyście i skieruj 
się w stronę lotniska. Niestety nie będzie Ci to da- 
ne, gdyż dostaniesz czymś ciężkim w głowę. Ock- 
niesz się w ciemnym pokoju. Spróbuj znaleźć 
włącznik i zapalić światło. Znajdziesz się w ponu- 
rym pomieszczeniu z zamkniętymi drzwiami. Na 
zewnątrz zobaczysz pilnującego Cię gościa. Mu- 
sisz opluć drzwi począwszy od klamki a na fra- 
mudze kończąc. Napluj też na kabel od światła. 
Jeśli zabraknie Ci śliny, to poliż plamę wilgoci w 


zacznij wyzwiskami rzucać w kierunku pilnujące- 
go Cię strażnika. Wyrwij kabel od lampy I przyłącz 
go do klamki. Opluł przez szparę przy podłodze 
strażnika, który zdenerwowany chwyci za klamkę. 
Wówczas szybko napluj na wyłącznik. Nastąpi 
krótkie spięcie dzięki któremu wydostaniesz się 
na wolność. Zwinął strażnikowi nóż I latarkę. Mu- 
sisz też znaleźć zaklęcie od antykwariusza. Po- 
nownie udaj się na lotnisko. 

Tym razem sztuka ta Ci się uda. Leć do 
Włoch, do Nicel. Kup naklejkę i pocztówkę. Udaj 
się do automatów z grami i pokaż chłopaczkowi, 
jak się gra w Wolfa. Ten widząc, jak jest kiepski 
zacznie się chwalić, że jest hackerem i włamał się. 
do sieci bibliotecznej (hasło „Newton”). Udaj się 


Ostatnią rzeczą, jaką udało mi się 
zrobić jest zebranie jęczmienia. Niestety 
nie wiem, co dalej mam z nim zrobić, dla- 
tego też proszę o jakieś dalsze wskazówki. 

Damian Maliński, Wrocław 


Jedź do BTS i nalej wody ze zbiornika do 
beczki. Wsyp cukier i jęczmień. Zamknij beczkę 
pokrywą z napisem „P” i jedź do lasu, W indiań- 
skiej wiosce napełnij pustą butelkę gorzałką 
i spróbuj zabrać złotą czaszkę (na lewo od totemu). 


kącle. Gdy już wszystko będziesz miał gotowe, * 


Zebrał i opracował: 


Arkadiusz Matczyński 
e-mail: ripQsgk.com.pl 


więc do biblioteki. Wpisz się do książki gości ko- 
rzystając z otrzymanego przed chwilą ołówka. 
Pobaw się komputerem i wyczytaj, że książkę 
Crowleya ma Milton z Hotelu Royal. Przed hote- 
lem napadnie Cię jakiś żebrak. Jednak bez trudu 
poradzisz z nim sobie. Recepcjonista żąda karty 
hotelowej. Musisz posiadaną w kieszeni wido- 
kówkę zamoczyć w pobliskiej fontannie i dopiero 
Wówczas zostaniesz wpuszczony. W kafejce znaj- 
dziesz siedzącego Miltona. Skorzystaj z naklejki 
a wyciągniesz od niego numer jego pokoju. Szyb- 
ko się tam udaj, jednak wcześniej musisz zdobyć 
klucz. Pod drzwiami apartamentu nr 32 siedzi ko- 
bleta. Daj jej kwiatek i pogadaj chwilkę. Zabierz 
jej z włosów wsuwłę. Korzystając z niej włam się 
do pokoju Miltona, przejrzyj książkę Crowleya. 
Za pomocą ołówka spróbuj odczytać informacje 
z kartki dziwnie wyglądającej pod światło. W tym 
momencie do pokoju wejdzie Wadner | tylko ka- 
mizelka kuloodporna uratuje Ci życie. Idź do Mil- 
tona i trochę z nim pogadaj. 

Udaj się do Opactwa Easby, tam przy wejś- 
ciu stoi kotwica. Przesuń ją, by znaleźć leżący tam 
haczyk. Ze śmietnika zabierz sznurek i zrób pro- 
wizoryczną wędkę. W lufie armatniej zobaczysz 
jakiś przedmiot, oczywiście korzystając z latarki. 
Wyciągnij go - to woreczek. Klapy nie możesz 
poruszyć a płyty leżącej na dziedzińcu nie mo- 
żesz podnieść, nawet po oczyszczeniu jej brze- 
gów nożem. Przelej więc olej ze starej puszki do 
woreczka | wlej wszystko w oczyszczone szpary. 
Przy pomocy kamienia z cegłami musisz przecią- 
żyć płytę, włącz latarkę i patykiem namacaj przy- 
cisk. Klapa się otworzy. Wejdź w otwór i po chwili 
zobaczysz Wadnera odprawiającego czarną mszę. 
Rzuć mu piasek w oczy i wypowiedz zaklęcie. 


Następnie udaj się do miasta i daj balon starszej 
pani aby go naprawiła. Idź do kościoła. Użyj śwle- 
cę z kandelabrem I zapal ją zapałkami. Papugę 
postaw na konfesjonale. Pogadaj z księdzem że- 
by zawołał brata Anselmo. Kiedy przyjdzie, wejdź 
do jego komnaty i zabierz bilet leżący na stole 
i pistolety znajdujące się w skrzyni. Z kościoła 
idż do banku. Powiedz kasjerowi, że chcesz 
sprawdzić konto i'daj mu kwit. Użyj komży I poga- 
daj jeszcze raz z kasjerem. Kończąc powiedz, że 
opowiesz wszystkim klientom jaki to kiepski bank. 


Jestem w planszy, gdzie złoczyńcy napada- 
ją na dom Lary. mam klucz i sztylet z wypra- . 
wy. Gdy kluczem otworzę tajemny pokój i wez- 

mę stamtąd flary i apteczki, przychodzi do mnie 
facet z pałką a drugi strzela w szyby z balko- 
nu. Nie wiem co mam robić. Proszę o pomoc. 
Maciej Majcherek, Grodzisk Wielkopolski 


Niestety nie podałeś mi nazwy poziomu, ale z opisu 
mogę się domyślać, że już jesteś na ostatnim etapie gry! 
Do końca nie brakuje już wiele, ale jak to z ostatnimi leve- 
lami bywa, Są one z reguły najtrudniejsze. Tak jest I w tym 
przypadku. Ten etap to typowa strzelanka. Gdy tylko 
przejmiesz kontrolę nad Larą, natychmiast podbiegnij 
do drzwi obok łóżka I otwórz je kluczem, który masz przy 
sobie. Zbierz szybko broń i amunicję, gdyż za chwilę bę- 
dziesz zmuszony stoczyć swoją pierwszą walkę. Zastrzel 
zbliżających się wrogów i wyjdź do głównego holu. Tam 
również będziesz musiał stoczyć kolejne walki. Gdy już 
się uporasz z następnymi wrogami, wyjdź przed dom. 
No i ponownie strzelaj, byle celnie. Skręć w prawo i dojdź 
w okolice kuchni. Znajdziesz tam następnych chętnych 
do odstrzału. Następnie wejdź do domu. Jeśli uda Ci się 
zabić wszystkich | sam pozostaniesz przy życiu, to 
przyjdzie do Ciebie ostatni przeciwnik — Colt. Walka 
znim nie będzie łatwa, ale trochę cierpliwości, sprytu, 
szybkiej I pewnej ręki powinno wystarczyć. 


"e 


„Mika 


Nie umiem zdobyć kwiatów dla Julii. Jest to 
warunek, żeby pomogła mi się dostać do Luw- 
ru. Jak to zrobić? 

Mariola z Suwałk 


Zapewne zdobyłaś kwiaty, lecz jak próbujesz dać je 
Julii, to dowiadujesz się, że lubi tylko orchidee. Zejdź 
Więc z balkonu. Na rynku stol zakuta w dyby czarownica. 
Użyj mydła na dybach i daj staruszce perfumy. W za- 
mian dostaniesz czarodziejską miksturę. Obok dyb leży 
banan. Zabierz go. Udaj się do Paryża. Musisz wymienić 
parę przedmiotów. Wymień starą butelkę (prezent od 
karczmarza z St. Quentin) za wino, wino daj kobiecie 
sprzedającej rzeczy z wikliny - dostaniesz stołek, stołek 
daj piekarzowi - otrzymasz chleb, chleb zanieś 
sprzedawcy serów - dostaniesz Ser, ser daj sprzedawcy 
szczurów, a dostaniesz pieczonego szczura. Szczura daj 
chłopakowi na ulicy, potem dołóż mu banana, a zapro- 
wadzi Cię do Luwru. Tam pogadaj z facetem stojącym 
W drzwiach, weź list. Odwiedź katedrę Notre Dame I za-- 
bierz tablicę z napisem o spaleniu wiedźmy. Z listem 
wróć do Rouen, zastukaj do domu ojca Julii. Wyjedzie 
on do Paryża, dzięki czemu będziesz mogła wejść normalną 
drogą. Przedtem pomaluj farbą kwiaty (farba jest w jed- 
nej ze stajni) i daj Julii. Pomyśli, że to orchidee i zapro- 
wadzi Cię do Chancellora. 
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ODPOWIEDZI 


PODWÓJNE KŁOPOTY 


ER BUDA TUCKERA 
- 
ta 


Grę rozpoczynasz w pokoju hotelowym. Na 
początek obejrzyj zapałki, które masz już w kie- 
szeni. Następnie otwórz szufladę i zabierz 
z niej książkę o rybach. Podnieś także z umy- 
walki agrafkę, mydło i kawałek plastra. Naj- 
prostsza droga ucieczki wiedzie przez okno, ale 
ono trochę się zacina i nie daje się otworzyć. 
Nasmaruj je mydłem, a otworzy się bez proble- 
mów. Wyjdź przez nie. 

Na zewnątrz porozmawiaj z piekarzem i za- 
bierz niebieskie coś oraz płyty. Idź na główną 
ulicę (Seedy Street). Po lewej spotkasz mala- 
rza Dave'a. Porozmawiaj z nim, a potem z Verą 
(to ten bramkarz stojący w wejściu do klubu). 
Konwersuj z nim tak długo, aż powie Ci, że 
wpuszcza tylko gości z krawatem. Idź do ulicz- 
nego cwaniaczka (jest na prawo) i poproś go o kra- 
wat. Da Ci go w zamian za coś do jedzenia. 
Wejdź do piekarni i użyj zapałek na alarmie 
przeciwpożarowym znajdującym się na suficie. 
Wyjdź z budynku i idź na tyły piekarni, tam 


Skorzystałam z porad zamieszczonych 

w numerze 4/01, lecz utknęłam w dalszej 

części gry. Po ustawieniu znaków astral- 

nych w oazie zostałam przeniesiona do la- 
su. Tam zaczął się mój problem... 

łzabela z Olsztyna 


Przed Tobą, po prawej, znajdziesz siedzącą pod 
drzewem kobietę. Porozmawiaj z nią. Znajdź też ku- 
fer w domu na palach. Aby otworzyć kufer, musisz 
obrócić trzecie kółko zamka (licząc od lewej) raz 
w dół, drugle raz w górę, czwarte raz w dół I pier- 
wsze trzy razy w górę. Ze środka wyjmij złotą cza- 
szkę I Idź do kamiennej świątyni. Wewnątrz umieść 
czaszkę na słupie. Za Tobą odsłoni się tajemniczy 
pulpit z mistycznymi symbolami. Do Ciebie należy 
zniszczenie kamiennej ściany, blokującej przejście 
do miasta na wodzie. Wyjdź na zewnątrz i znajdź trzy 
kamienne słupy. Dokładnie je oglądając i przysłu- 
chując się głosom poznasz symbole trzech bogów. 


Na pulpicie świątyni powinnaś wcisnąć tylko te 
przyciski z symbolem boga ognia, które wydają dźwięk 
„Nusku”. Potem te z wizerunkiem boga wiatru wy- 
mawiające słowo "Enlil". I na koniec symbole boga 
wody dające dźwięk „Enki”. Dzięki temu kamienny 


_SKRZYNKA KONTAKTOWA | 


gdzie wcześniej spotkałeś piekarza. Wejdź do 
kuchni i zabierz stamtąd bułeczkę. Daj ją cwa- 
niakowi, a dostaniesz Śliczny krawat w różowe 
grochy. Krawat daj Verze, a wpuści Cię do 
klubu. W środku porozmawiaj z barmanem (nie 
ma znaczenia, co mu powiesz). Potem bę- 
dziesz mógł porozmawiać z Lolą i trafisz do 
więzienia (przy próbie opuszczenia lokalu). 
Dalej postaraj poradzić sobie sam, a w razie 
kłopotów pisz do SOS. 


PYTANIA 


FAR" BALDUR'S 
7 e GATE 2 

1. W jednym z domów, w dokach znalaz- 
łem złotą gadającą czaszkę, która prosi mnie 
o odnalezienie jej torsu, rąk i nóg. Ręce i nogi 
znalazłem w kanałach w dzielnicy świątyń w 
grobowcu Lisza. Torsu jednak nie mógę zna- 
leźć. Wiem, że powinien znajdować się gdzieś w 
mieście, ale nie wiem gdzie. Proszę o wskaza- 
nie dokładnego jego położenia. 

2. Wdzielnicy świątyń, w jednej ze świątyń 
dostaję zadanię polegające na odnalezieniu 
upadłych paladynów. Gdzie oni się znajdują? 


Symbol boga wody — ENKI 


3. Nie wiem gdzie znajduje się jedna | 

z części Wyrównywacza. Wiem, że jest w lego- | 

wisku Beholderów, ale nie wiem gdzie. Czy 

jest ona w zadaniu „Zniszczyć Bezokiego bo- 
ga”? Jeśli tak to gdzie? 

Mateusz z Warszawy 


Nie potrafię znaleźć części Wyrównywa- 
cza, która wg zamieszczonego opisu w nr 3/01 
znajduje się w legowisku beholderów pod Ath- 
katią. Przeszukałem tę lokalizację piksel po 
pikselu, oprócz 4 głównych skrytek znalazłem 2 
tajne i nic. Przeszukałem zwłoki bezokiego boga 
i wciąż nic. Jedyna wartościowa rzecz to ha- 
labarda +3 w jednej ze skrytek. Proszę o po- 
moc. 

Marcin Jamiołkowski 
Warszawa | 
THIEF: 


SQ THE DARK PROJECT 
naa 


Utknąłem na poziomie Cragscleft Prison. 
Odnalazłem już Cutty'ego. Teraz mam poszu- 
kać spisu więźniów i odzyskać mapę Felixa. 
Niestety nie wiem jak. 

Pshemeck, Tarnobrzeg 


mur przed Tobą rozpadnie się na kawałki, odsłaniając 
drogę prowadzącą w labirynt skalnych ścieżek. 
Bardzo szybko odnajdziesz most zwodzony oraz 
korbę pozwalającą go podnieść. Niestety, podniesio- 
ny most momentalnie opada - w mechanizmie braku- 
je zapadki. Znajdziesz ją za sporym kamieniem z wyg- 
rawerowanym symbolem. Aby usunąć głaz musisz 
odnaleźć cztery przyciski z symbolami umieszczone 
wśród skał. Gdy już nauczysz się na pamięć ich po- 
łożenia (to bardzo ważne) idź do głazu I obejrzyj znak 
na nim umieszczony. Następnie musisz szybko wcis- 
nąć przycisk z takim samym znakiem, wrócić do gła- 
Zu, obejrzeć kolejny znak, wcisnąć odpowiadający mu 
przycisk i tak dalej, aż wciśniesz cztery przyciski. Głaz 
powinien zniknąć. Za nim znajdziesz 
mechanizm, z którego wyjmij zapadkę. 
Dzięki niej podniesiesz most i dot- 
rzesz do miasta na wodzie. Dalej  , 
spróbuj sama a w razie kłopotów | i 
napisz. 4 


+ 


i 


, 


IJ 


REZGRWOWE PSV 


Zebrał i opracował: 
Arkadiusz Matczyński 
e-mail: rip©sgk.com.pl 


Wpisz podczas gry: 
— kończysz misję 
— lepsze statystyki 
— zabija przeciwnika 
— dodaje AP 
— dodaje HP 
— kasa 
— nieśmiertelność 


Podczas gry wciśnij [ENTER] a nas- 
tępnie dowolny z poniższych kodów: 
— dostępne wszystkie 


budynki 
— czary bez limitu zasięgu 
— ilość klatek na sekundę 
— dostępne wszystkie 


Sposób na pomyślne zakończenie misji: m4 


1. Naciśnij | „ wpisz: i po- 
nownie naciśnij 
2. Naciśnij „, wpisz: i po- 
nownie naciśnij 
3. Naciśnij „ wpisz: i po- 
nownie naciśnij [Enter]. 


— 5 poziomów w górę 
— poddanie się 
— dodaje 10.000 złota 
— uzupełnia hit points 
— odkrywa całą mapę 
— zwycięstwo 
— przegrana 


MACHIAUGLLI: THE PRINCE 


(L4SSIC SFRIES 


OMakżanoli: | 


| 
e Prince | 


Podczas gry naciśnij i wpisz 
dowolny z poniższych kodów: 
— jesteś niezniszczalny 
— dziwny atak bombow- 
ców starcrafta 
— wyłączenie „mgły wojny” 
- zakrywa mapę „mgłą 


Na planszy w Wenecji wpisz do- 
wolny z poniższych kodów. Jeśli zro- 
bisz to poprawnie, usłyszysz dźwięk 
i napis stwierdzający poprawność 
kodu: 


Poniższe ułatwienia wpisz będąc w wir- 
tualnych salach: 
— wybuchające bile 
— bile przyciągają się 
— bile są przezroczyste 
— dodatkowe dźwięki 


— odkrywa całą mapę 
— 50.000 kasy 
— widzisz ruchy przeciwnika 


wojny” 


SERIOUS SAM: THE FIRST ENCOUNTER 


Dwa triki, w zależności od wersji posiadanej Easy 


gry. Normal 
Naciśnij aby przywołać konsolę, następnie Hard 
wpisz kod, naciśnij TER] i ponownie (FI) Serious 
aby go aktywować. 5 
— nieśmiertelność Użyj LJ, by przywołać konsolę a w niej wpisz: 
— dostępna cała broń — nieśmiertelność 
— regeneracja zdrowia — dostępna cała broń 
— przechodzenie przez ściany — zabija wszystkich wrogów 
— niewidzialność — otwiera wszystkie drzwi 
— Flight Mode — tryba latania 
— przechodzenie przez Ściany 
Trudność poziomów: - niewidzialność i 
Wpisz jeden z podanych numerów aby usta- — regeneracja zdrowia 


wić poziom trudności. 


W czasie gry wpisz poniższe kody: 
— zabija wszystkich wrogów 
— nieśmiertelność 
— brak „mgły wojny” 
— brak chmur 
' — żółte ramki naokoło budyn- 
ków i pojazdów 
— brak drzew 


SUPERBIKE 2001 


Wpisz jako nazwę gracza: 
— super szybkość 
— super przyczepne opony 
— super hamulce 
— duże głowy, stopy i ręce 


COSSACHS. GUROPEAN WARS 


Podczas gry naciśnij || J, a nas- 
tępnie wpisz: 
— aktywuje kody „supervizor”, 
„izmena”, „multitvar* 
— mgła wojny (włączenie 
/wyłączenie) 


— dodatkowe surowce 


— zamieniasz graczy (LL | - | 
z klawiatury numerycznej) 
— naciśnij (P], by mieć dos- 
tęp do wszystkich jednostek 


GUROPA UNIUGRSALIS : 
— Herezja 
— Śmierć 
— Jest doskonale 
— Obłęd 
— Skandal 
— Podarunek 
— Zgubione złoto 
— Mrok 
— Wyklucza rok 
— Kolonista 
— Demand 
— Bank 
Podczas gry wciśnij [F'2) by przywołać — Zmiana asortymentu 
konsolę. Wówczas wpisz dowolny z — Nieznany 
poniższych kodów: — Port 
— przeciwnik nie wypowiada Ci — Dyplomacja 
wojny — Kłopoty 
- 50.000 dodatkowych — Nieznany 
dukatów w kasie — Inwestycje 
— 10 dodatkowych kolo- — Kupiec 
nistów — Mapy morskie 
— 10 dodatkowych kupców — Plaga 
— zwiększa populacje głównej — Naval zniszczony 
prowincji o 10.000 — Nieznany 
— kontrolujesz wszystkie jed — Land tech 
nostki — Naval tech 
— wyłączenie „mgły wojny* — Entuzjazm armii 
— możesz odkrywać wszyst- — Entuzjazm marynarki wojennej 
kie prowincje — Przyłączanie 
— podnosi poziom „Land — Rolnictwo 
Technology” - Ogień 
— podnosi poziom „Naval Tech- — Dobre zarządzanie 
nology” — Złe zarządzanie 
— podnosi poziom „„Infra- — Nieszczęśliwy kler 
structure” — Nieszczęśliwi artyści 
— podnosi poziom „Trade” — Nieszczęśliwi chłopi 
— ustawia „Stability” na +3 — Nieszczęśliwi kupcy 
— eliminuje rdzennych miesz- — Nieznany 
kańców — Kryzys 
— eliminuje rewolty — Korupcja 
— limit jednostek — Nieznany 
— więcej ludzi — Zmniejszenie zniewagi 
— nieśmiertelność — Faworyzuje nacje kupców 
- 10 dodatkowych dyplomatów — Przemysł 
— koniec Japonii — Nowe centrum wymiany towarów 
— zdarzenie z listy poniżej, — Restrykcje 
gdzie * oznacza odpowiedni numer: — Fortyfikacje 
- Rewolta w przypadkowej — Odkrywca 
prowincji — Konkwistador 
— Rewolta w przypadkowej koloni — Eksploracja statkiem 
— nieznany — Konkwistador i 1000 jednostek 
— Religia w losowym mieście 


CWILIZATION. CALL TO POWER 


Odszukaj plik zmajdujący się w katalogu 
„ Otwórz go programem do 

edycji (np. Notepad.exe) i za znajdującą się liniją 

dopisz nową, tak by uzyskać następujący zapis: 

trigger "DOR_T_Give_Gold' when (IsHumanPlayer(g.player) 

8.8. (player.1.gold<=200000)) 

ł 

Add6old(g.player, 1000000); 

) 
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Najszybszy Peniium 


Pod koniec kwietnia Intel oficjalnie zaprezentował najszybszy układ 
z rodziny Pentium 4. Chip, oprócz zegara 1,7 GHz, charakteryzuje się pop- 
rawioną obsługą instrukcji często używanych w aplikacjach multimedial- 
nych, jak na przykład dekodowanie sygnału wideo. Nową kością Intel wy- 
szedł na prowadzenie w wyścigu prędkości procesorów - AMD ma na swoim 
koncie Athlona taktowanego „zaledwie” zegarem 1,3 GHz. Cena nowego 
Pentium 4 to 352 dolary. 


LG LCECWE nagrywanie y 


Ricoh rozpoczął sprzedaż jednej z naj- 
szybszych nagrywarek. Model MP7200A-DP 
potrafi nagrywać krążki CDR z prędkością 
20x (3000 kB/s) a płyty CD-RW z pręd- 
kością 10x (płyty CDRW HighSpeed). 447% 7" 
Odczyt płyt następuje natomiast % Digg 
z prędkością 40x (6000 kB/s). Na- sze * 
pęd wyposażony jest w technologię za: AE 
pobiegającą zniszczeniu płyty podczas chwilo- = 
wych przerw w dostarczaniu danych do nagrania 
(Just Link) oraz nowy system Just Speed. Jego zadaniem jest zbadanie nośni- 
ka i dobranie do niego optymalnej prędkości zapisu w przedziale 12x - 20x. 
MP7200A-DP w zestawie z programem Nero Burning ROM 5.5, Ahead InCD 1.6 
i dwoma czystymi płytami kosztuje 272 dolary. 


MP7200A DP £ 


ZWETĘS 6 zara 
Prawdziwy frójwymiar 


Holograficzne wyświetlacze są coruz bliższe praktycznej realizacji. Na 
ubiegłorocznych targach Comdex firma Dimensional Media pokazała 
wyświetlacz pokazujący trójwymiarowe obrazy, które można było oglądać 
bez specjalnych okularów. Wyświetlacz wolumetryczny firmy Acłuality Sys- 
tems to kolejne takie urządzenie. Obraz tworzony jest w nim z kolejnych 
warstw trójwymiarowego obiektu dzięki przezroczystemu ekranowi wiru- 
jącemu z dużą prędkością (kilkaset obrotów na minutę). Na ekran rzuto- 
wany jest obruz ze zwykłego, płaskiego wyświetlacza. Cała sztuka polega 
na odpowiedniej synchronizacji obrazów składowych z ruchem ekranu i ste" 
rowanie syste" 
mem zwiercia- 
deł i soczewek 
rzutujących ob- 
raz. Pracujący 
prototyp wyś- 
wietlacza osią- 
ga  rozdziel- 
czość 100 mi- 
lionów wok: 
seli (trójwy- 
miarowych 
pikseli) przy 
odświeżaniu 
20 Hz. 


tym numerze prezentujemy dwie stro- 
ny związane z twórczością Tolkiena. Jedną 
o amatorskiej grze na podstawie trylogii 
„Władca Pierścieni”, a druga o kręconym 
właśnie filmie. Ponadto dwie strony o pow- 
stających grach Supreme Ruler 2010 i Un- 
real 2 oraz świetną polskią witrynę o The 
Settlers 4. Jest również coś dla strategów 
oraz ciekawa strona będąca skarbnicą wiedzy 
z zakresu internetu i informatyki. Zachęcam 
do nadsyłania swoich propozycji na adres 
wwwĄu©sgk.com.pl — najciekawszy opubli- 
kowany link nagradzany jest grą kompute- 
rową. 


Arkadiusz Matczyński 


SUPREME RULER 2010 


Battlegoat Studios otworzyło oficjalną stronę Supreme Ru- 
ler 2010, poświęconą swojej najnowszej grze strategicznej, która 
ma być połączeniem strategii wojskowej, symulacji funkcjonowa- 
nia świata oraz polityki przy jednoczesnym zastosowaniu za- 
awansowanej sztucznej inteligencji. W grze będziesz mógł prze- 
nieść się w niedaleką przyszłość, w której państwa połączyły się 
w pewne regiony ze wspólną polityką ekonomiczną i militarną. 
(elem rozgrywki, jak można się łatwo domyśleć, będzie dążenie 
do rozwoju swojego regionu. Przeglądając stronę można za- 
uważyć, iż rzeczywiście gra ma szansę stać się hitem, co przeja- 
wia się między innymi w grafice jaką można zobaczyć na screen- 
shotach z gry. Strona uaktualniana jest systematycznie, warto 
więc co jakiś czas tu zajrzeć i przekonać się jak postępują prace. 


PAGIEJ 


SIE DET RENT POCZ RO WTO EOT I OO AOATOEO CZORT RE OO RA AORZÓA 


THE ANGLE © STRATEGYPLANET.COM 


Strona otwarta w marcu tego roku, poświęcona trzem grom strategicznym stworzonym na 
tym samym engine'ie: „Sid Meier's Gettysburg”, „Antietam” i „Waterloo: Napoleon's Last 
Battle”. Znajdziesz na niej mnóstwo danych, zwłaszcza na temat dwóch pierwszych pozycji, 
które są obecne na rynku nieco dłużej. Są tam obrazki z gier, porady, tipsy, forum oraz 
dodatkowe scenariusze tworzone także przez miłośników gry. Warto odwiedzić. 


AJ 1he Anole 6 Suatogyplanet com - Program Microsoft Internet £ xpłoret dostarczony przez IDG pl. 
(Bik Edycja Miidok Ulubione Narzędzia Pomog 
" owa l] or O fa PIB 8 M fa 
Zalzyma Odśweż Stat _ Wyszukaj Ulubione Hisłoia  Poczła  Drkuj Edyu Dyskueja 
Bgies |63] http //www stiategyplanet com/waterlco/ 


SBURG ANTIETAM Wa 


welcome To The Angle (Version 2.0), Hosted At pwn say 
Ifyou have any questlons/commenis, contact the 2 


HEADLINES! 


WATHE ANGLE cj 


Forums' Berver Back Up "Updated" 
GameSpy's Waterloo Review 
GarneSpy Arcade 8 Sid Meler's Gettysbury! 
Additon of Geftysbury Ścenario 

Sid Meier 8. The Sims? 

Doh! Webmaster Needs More Sleep 
Revoltuionary War An Patch ForAntletam 
First Waterloo Scenario 


7| Adres: | http://Jwww.strategyplanet.com/waterloo/ v | 


UNREAL 2 


Gry jeszcze nie ma, ale już możesz zapoz- 
nać się z oficjalną stroną Ureal 2. Firma 
Legend Entertainment pracuje nad 
sequelem jednej z popularniejszych gier 
zręcznościowych, będącej jakiś czos temu 
przebojem. Obecnie można znaleźć tam 
podstawowe informacje o grze, ciekawe 
screenshoty, topety, FAQ (najczęściej zadawane pytania) a nawet forum dyskusyjne. Zdjęcia 
wyglądają zachęcająco, spodziewać się więc można, że druga część „Unreala” nie zawiedzie 
nikogo. 


Ap Unical I Program Microzoft Intotnot I xplorer dostarczony pezez IDG.pl 
Bik Edycje Widok Ulbone Narzędzia Pomog 
Sro PZAWARCJEE ZĄ 

| Wstecz Zalzymej Odweż Stat 

Ages [6] nto wo urealż con/ 


|| http://Jwww.unreal2.com/ A 


wp + Umi Zcze 
o rozdzielczości 1,3 m. 
miętać do 24 fotograi a 
czy aparatów "analogowy: Ó p 

o optyce bardzo dobrej w (o 


szy jest zakup norma Sm 
2000 marek. 


Już niedługo Nintend 
cję na rynku para k 
razie nie potwierdz ych 
Nintendo Game Boy pracuje jui 
sola Microsoftu ma opierać się na plat ( (ad 
i systemie operacyjnym Windows CE. $: ony natomiast ja- 
ko bazę sprzętową wybrało polmtopa Clie a jaki 


ramowanie ao Palm 05. 


Włoska firma 
palmtopów. Najpr: 
sażony jest w jedynie 
wiaturkę i port szeregov 


ń modele to daVinci DV2 DVĄ w 
posażone odpowiednio i 4 MB pamięci, procesor 
Sharp taktowany zegare AHz, dotykowy wyświetlacz 
LCD o rozdzielczości 


mioma megabajta- 
; 

sorem StrongARM 

rem 110 MHz. 


żony jest w wyś- 


ŚGK 6/01 
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Naprawdę pejemne 


W lipcu tego roku do sklepów mają trafić 
napędy dyskietek SuperDisk - Panasonic LK- 
RF240U - o pojemności, uwaga, 240 mega- 
bajtów. Nowy Panasonic to druga już genera- 
cja SuperDisków, poprzednie oferowały pojemność 
120 MB. LK-RF240U podłącza się do komputera zu pomocą 
złącza USB a transfer danych wynosi od 1 do 1,8 MB/s. Urządzenie obok 
pracy ze 120 i 240 megabajtowymi SuperDiskami potrafi na zwykłej dys- 
kietce 3,5 cala zapisać aż 32 MB danych. Aby tego dokonać, dzięki specjal- 
nym głowicom i technologiom znanym z dysków twardych, zapisuje na noś- 
niku magnetycznym 777 ścieżek, na których jest od 36 do 53 sektorów 
(standardowo jest to 80 ścieżek po 18 sektorów). Cena nowego napędu to 
400 marek. 


Sony zaprezentowało prawdopodob- 


4 : nie najmniejszy odtwarzacz MP3 na świecie. 

s NW-E3 posiada wbudowane 64 MB pamięci, 

co pozwala na zapamiętanie do dwóch godzin muzyki. 

Grajek wyposażony jest w złącze USB oraz niewielki ciekłokrysta- 


liczny wyświetlacz pokazujący tytuł utworu, nazwę wykonawyy, czas trwa- 
nia oraz informację o ustawieniach korektora. Urządzenie kosztuje 270 do- 
larów i waży niecałe 42 gramy. 


” e 
Mieszamec 


4 

S$unyo zuprezentowało połączenie uparatu cyf: 87 
rowego i kamery cyfrowej. IDshot 10007 wypo- 2 4 
sużony jest w przetwornik CCD o rozdzielczości 1,5 a (/ 
miliona punktów oraz napęd dysków magnetoopty- j 
cznych o pojemności 730 MB. Na pojedynczej dyski: ; 
etce może zapisać 12 tysięcy (!) zdjęć lub 2 godziny 
filmu - potrafi rejestrować obraz z prędkością do 30 klatek na sekundę. 
Niestety, po wybraniu najwyższej jakości obrazu czas rejestrowania filmu 
skraca się do ośmiu minut. Kamero-aparat posiada złącze USB oraz Fire- 
Wire i kosztuje 3000 marek. Cena dyskietki MO to natomiast 100 marek. 


Nagrywarka DVD-RAM i DVD-R 


Firma LaCie pokazała jeden z pierwszych napędów DVD-RAM i DVD-R 
przeznaczony zarówno dla komputerów PC jak i Macintosh. Urządzenie wy- 
posużone jest w interfejs U8I, który potrafi obsługiwać standard USB 
i FireWire (IEEE 1394). Napęd czyta zwykłe płyty CD, „tłoczone” DVD oraz 
zupisuje i odczytuje dune z płyt DVD-RAM oraz DVD-R. W zależności od 
nośnika potrafi zapisać na jednej stronie dysku 4,7 lub 2,6 GB danych. Na- 
pędy trafią do sprzedaży w połowie roku 2001 a kosztować będę około 
600 dolarów. Cenę nośników ustalono na 15, 29 i 49 dolarów odpowied- 
nio za płytę 4,7 GB DVD-R, 4,7 GB DVD-RAM i 9,4 GB DVD-RAM (płyta dwu- 
stronna). 


THE LORD OF THE RING 


Oficjalna strona „The Lord oł the Rings” — filmu kręconego na pod- 
sławie trylogii „Władca Pierścieni” Tolkiena. Możesz się dowie- 
dzieć, jak jest kręcony film, gdzie, kto jest kim w ekipie filmowej, 
kto odiwarza poszczególne role filmowe. Tutaj znajdziesz odnoś- 
niki do innych stron, możesz również posłuchać kawałków dźwię- 
kowych w RealPlayerze. Strona wyłącznie w języku angielskim. 


a 


EJ RUDAW WSCWA ar OG) LSOAMASNW MYOWAKJEAKE SOA At 
€1LAPNVNXOG? trace Gogo ZERO ZONA 
a" Huodo A © yGUNG hok end te adu Oowain CY Uko Ikagjina l ia 


loga ką GI licho orth 0 toe O BiG, PLO fd bawił Hain tno. 
Sputwe 64 oe kute. 


g Adres: | http://www.lordoftherings.net ” 


SETTLERS SAGA 


Jedna z najlepszych stron poświęconych głównie grze „The Set- 
tlers 4”. Głównie, gdyż znaleźć tu także możesz informacje na 
temat poprzednich trzech części. Jednak zdecydowana część 
przeznaczona jest najnowszej jej części. Znajdziesz tutaj tak 
wiele informacji, że nie sposób wymienić wszystkich. Możesz 
poczytać o poszczególnych rasach, zobaczyć jakimi dysponują 
postaciami, budynkami i umiejętnościami. Są również tipsy, 
porady do poszczególnych misji, oficjalne mapy do gry. Słowem 
istna skarbnica wiedzy. 


+ oda 


www SETTLERS SAGA. 
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JED 
Rekordzista 


Jednym z najciekawszych 
dzeń pokazanych na targa 


NETOPEDIA był napęd CD-ROM czytający 
— ENCYKLOPEDIA INTERNETU ONLINE z prędkością... 100x (ok. 15 M 


Dodatkowo urządzenie jest takż 


(zy nie miałeś kiedyś 
potrzeby sprawdzenia 
jakiegoś  nastręczają- 
cego trudności słówka 
z zakresu internetu, czy 


z równie rewóliny (ii 
tajwańska firma Afi re 
nologii True-X czyli s 


informatyki? Zapewne rw ola ha Ą = si 3 
ć zujących odczyt z płyty. 

każdy natknie się kie- 7. W GU % = 
dyś na takie. Czy wiesz s 3 5 

co to jest ASP, czy IMAC? 
Jeśli nie, to koniecznie 
odwiedź serwis Netope- 
dii, gdzie najprawdopo- 
dobniej znajdziesz od- 
powiedź na dręczące (ię 
| pytanie. Słówka po po- 


R PRRWIENANZC grupowane sq w pewne >; 
mumin» "szko | grupy. nij również Player śicsy Hlipno 
netopedia af————— ze 


możliwość skorzystania tion ma wbudowany 2,5- 
EJ p wRniaotE w y4 wyszukiwarki. (ieka- <alowy „dysk twardy o poje 
wa strona, często uaktu- równania, JukeBox ma dysk 
alniana, ze sporym za- miętanie ponad trzystu got 
sobem słów. kości. Odtwarzacz komun 
rednictwem interfejsu USB i r 
Zasilany jest z akumuli 
dzin pracy. PJIB100 spr 
chawkami, ładowarką 
używanie urządzeni a ja 


TOLKIEN - THE LORD OF THE RINGS go. Njsiabczęd OO 
BY RANGERS OF THE NORTH m” 1 


38% 3 


20 GB empetrójek 


BAŁ Idyanced Soameng 4 wmaij > | Netegndna 6% Lechi ech pl | betwwcia puryktadę. wiewy - Imugam Meron PHAeI 


Ew Edo Wóók Ultor biwydna Pomcg 


jj > aBiodh did ŻA M AL 
fame rorectawwnyhwocwwiyku | | al 


„Ab |) two irooada chiech pracoeda wł org mu Z] Oraz Lem 


Reklama w 


twardy dysk. PJB100 


Z/muttimadła h og». aieywna Ory 


Adres: | http://netopedia.techtech.pl/ 


Strona poświęcona grze „The |e'we we ee taa na  NEEONENNNNWNNNNNNN M 

Lord of the Rings”, powstałej dr za AAA Bi di, k Kolejny Palm 
na motywach trylogii Tolkiena 

„Władca Pierścieni”. Tworzy ją 
grupa polskich zapaleńców. 
W chwili redagowania tego ar- 
tykułu strona była w fazie 
rozwoju i na przykład brako- 
wałą na niej screenów z gry, ale 
miały one się wkrótce pojawić. 
Dostępne już były informacje 


EERNERCIOWNEWYCYEWNCONNYK"ESRNNKWNWNWW 0 grze, opowiadania z gry 
Pe Kam Wók Ula lwzęwa Powy 


KÓW NOCNA (możliwe również do ściągnię- 
s EK cia w formacie dokumentów MS 


Worda). Nie zapomniano oczy- nież na obszarze przezn 

wiście o zamieszczeniu informac- do wprowadzania tekst 

ji o samym mistrzu — Tolkienie. pamięci RAM, cyfrowy dyktaf 
Strona ładnie przygotowana Digital, MMC i Compa: 


jest pod względem graficznym, palmtopa zawarte 
widać, że zespół fanów twór- 
czości Tolkiena — „Rangers of the 
szcz aga | North" przyłożył się do pracy. 


Ę Adres: http://www.progres.zabrze.pl/lotr/ 
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imo wyroku sądowego Napster 

ciągle działa i coraz weselej ig- 

noruje nakazy sądu (między in- 

nymi stosując bardzo łatwe do 
obejścia filtry). Wszystko to pokazuje, że manii 
MP3 nie da się zatrzymać, Słuchanie muzyki 
z komputera to już standard, a coraz popular- 
niejsze stają się także przenośne gadżety poz- 
walające słuchać „empetrójek” w dowolnym 
miejscu. 

MPIO, czyli Multi-Play Internet audiO 
player, to jeden z najmniejszych odtwarzaczy 
MP3. Dzięki swoim rozmiarom (65x65x17,5 
mm) i wadze 58 gramów (bez bateri) jest bar- 
dzo wygodny w użyciu, gdyż zmieści się w każ- 
dą kieszeń. Dodatkowo w zestawie ma sznurek 
do założenia na rękę — co ciekawe, noszenie go 
w ten sposób wcale nie jest niewygodne, 
albowiem odtwarzacz jest bardzo lekki. Trzeba 
przyznać, że MPIO wygląda doskonale. Ma- 
leńkie srebrne pudełeczko posiada na ściance 
czołowej duże przydski rozpoczęcie odtwa- 
rzania, zmiany otworu na poprzed- 
ni/następny oraz guzik STOR. Dodatkowo 
na górnej ściance umieszczono przyciski 
wyboru trybu equalizera, trybu powłarza- 
nia utworów i regulacji głośności. Aby 
zwiększyć wygodę korzystania z odtwa- 
rzacza, na kablu słuchawkowym dodano po- 
tencjometr głośności — idealną sprawa gdy 
MPIO trzymamy schowane głęboko w kieszeni. 
Urządzenie oferuje trzy predefiniowane usta- 
wienia equalizera — POP, ROCK i CLASSIC 
a bateria (pojedynczy „paluszek”) starcza aż na 
10 godzin grania. Nie można mieć także zas- 
trzeżeń do jakości dźwięku — jest czysty i głośny. 


b GO WIETE TE 


5-0 


Do przesyłania pli- 
ków do odtwarzacza słu- 


ży złącze równoległe (czy- | 


li po prostu port drukar- 


ki). Trochę szkoda, że nie 


jest to USB, szczególnie 
gdy mosz już drukarkę 
— za każdym razem bę- 
dziesz musiał przekładać 
kable, gdyż złącze MPIO 
nie jest przelotowe. Dane 
producenta wspominają, 
że prędkość transmisji 
plików to 162 kB/s, ale 
mi pomimo wielu prób 
ustawień parametrów por- 
tu równoległego udało się 


osiągnąć maksymalnie 64 kB/s. To trochę 
wolno. Testowany miesiąc temu odtwarzacz 
DigiGo, korzystający ze złącza USB, oferuje 
350 kB/s. Na szczęście urządzenie posiada 
bardzo dobre oprogramowanie. Prog- 

ram służący do przesyłania plików 

jest naprawdę wygodny. Pozwala na 4 
przekazywanie danych zarów- 


no do odtwarza- 


cza jak i w drugą stronę. Dzięki temu MPIO 
może służyć do przenoszenia niewielkich pli- 
ków. Jednak ze względu na prawa autorskie 
(lub raczej widzimisię autorów programu) nie 
można wykopiować z MPIO plików o rozszerze- 


W cenie odtwarzacza jest także JetAudio 
- całkiem niezła aplikacja do odtwarza: 


nia plików muzycznych. 


| Wbudowana pamięć | pamięć: 32 MB 


Karty pamięci: MultiMedia Card 32 lub 64 MB 


[Wymiary 0 | 65 x 65 x 17,5 mm | 
I 1 58 g (bez baterii) 


| |Zasiloniee 0 | | bateria AA 


(zas pracy (bateria alkaliczna): BOOL 


rt równol! 


Equalizer: 3 predefiniowane tryb 


| Stosunek sygnału do szumu: | OUT 90 dB 


20-20000 Hz 


Pasmo przenoszenia: 


niu .mp3). Dodatkowo w zestawie otrzymujesz 
„windowsowy” program Jet Audio czyli od- 
twarzacz płyt CD Audio, plików mp3, RealAudio, 
WAV i MIDI. 
MPIO jest jednym z najładniejszych i naj- 
wygodhniejszych w użyciu (niewielkie rozmiary 
i waga) odtwarzaczy mp3. Jego jedyną 
„wadą jest zastosowanie interfejsu równo- 
1 ległego i zbyt mała wbudowana pa- 
mięć — tylko 32 MB, dokupienie 
dodatkowej karty pamięci jest 
praktycznie niezbędne. Szkoda 
także, że producent nie oferuje 
zasilacza sieciowego. 


Adam Gregrowicz 


Digitalway 
http://www.digitalway.co.kr/ 


AB SA 
ul. Kościerzyńska 32 
51-416 Wrocław 
http://www.ab.pl 


599 zł 


m = 


Za pomocą MPIO Desk naprawdę wygod- 
nie prześlesz muzykę (i nie tylko) do od- 
twarzacza. 


HARDWARE 


początkach historii akcelerato- 

rów 3D aby mieć dobry sprzęt 

do grania trzeba było obok 

„zwykłej” karty grafiki wstawić 

3Dfx Voodoo. Z czasem funk- 
cje karty grafiki i akceleratora połączono w jed- 
nym urządzeniu, nadal jednak jeśli ktoś chciał 
mieć komputerowy tuner TV i urządzenie do 
„łapania” obrazu, musiał zakupić trzy karty. 
Lekarstwem na to okazała się seria urządzeń 
All-In-Wonder firmy ATI. 

All-In-Wonder 128 Pro łączy w sobie 
funkcje karty graficznej oraz akceleratora 3D. 
To jednak nie wszystko — urządzenie ma wbu- 
dowany tuner telewizyjny i tak zwany grabber, 
czyli funkcję umożliwiającą zapisywanie obrazu 
z kamery lub magnetowidu. Dodatkowo AW 
128 Pro doskonale sprawdza się przy od- 
twarzaniu filmów DVD, gdyż sprzętowo 
wspomaga dekodowanie MPEG. 

Za część graficzną odpowia- <= 
da układ ATI RAGE 128 Pro. 
Chipset obsługuje do 32 MB pamięci 7, 

(i w tyle wyposażona jest karta), po- 4 


trafi generować obraz w rozdziel- r— 


czości do 1920x1200 punktów 


z częstotliwością odświeżania 85 Hz 8 ś 


a wszystko to w trybie 32-bitowym. 
Rage 128 Pro sprzętowo obsługuje 27% 
takie efekty jak antialiasing krawędzi 
(choć trzeba przyznać, że włączenie 
tego trybu niewiele daje), efekty 


mgły — Fog Vertex i Fog Alpha, cienie, | p 


odbicia i oświetlanie tekstur oraz mor- 
fowanie tekstur, LOD Biasing i bump- 
mapping. Słowem — wszystkie potrzebne 
współczesnym grom bajery. Testy (wykonane na 
komputerze z procesorem Celeron 466 i 128 
MB RAM) pokazują jednak wyraźnie, że Rage 
128 Pro należy do starszej generacji akcele- 
ratorów 3D i pod względem prędkości odstaje 
znacznie od najnowszych rozwiqzań. 

Na uwagę zasługuje część tuner/grabber. 
Odpowiada za niq układ ATI Rage Theater, od 


ATI $ll-In-Wonder le8 Pro 


MTI Tech. 
http://www.ati.com 


AB SA 
ul. Kościerzyńska 32 
51-416 Wrocław 
http://www.ab.pl 


853 zł 


SPRZĘT I MULTIMEDIA 


początku swojego ist- 
nienia zbierający laury 
za jakość generowane- 
go obrazu. | to wyraż- 
nie widać. Obraz na 
125-kanałowym tune- 
rze TV jest bardzo 0s- 
try i wyraźny. Niewiele 
gorsza jest jakość fil- 
mów zgranych z wejś- 
cia wideo. Karta potrafi 
bez zgubienia klatek 
zapisać obraz wielkości 
ćwiartki PAL, a cały PAL 
zapisuje z prędkością 20-25 
klatek na sekundę, co jest 
bardzo dobrym wynikiem. 
Tym bardziej, że od ręki można obraz obejrzeć 
na telewizorze, gdyż karta ma wbudowane wyj- 
ście wizyjne, także o doskonałej jakości. Jedy- 
ną wadą części telewizyjnej jest fakt, że oparta 
została na własnym rozwiązaniu ATI i z kartą 
nie działa żaden z popularnych programów tu- 
nerów na układach BT8xx. 

Bardzo bogaty jest także zestaw wejść 
iwyjść oferowanych przez kartę. 


al: 


TYEF 


PORE 0000099 


Obejmuje wejście wizyjne S-Video i Chinch, dwu- 
kanałowe wejście dźwięku (2 x Chinch) oraz wyjś- 
cie Video S-Video i Chinch oraz wyjście audio Mi- 
ni Jack Stereo. Dodatkowo w zestawie znaleźć 
można mnóstwo kabli i przelotek ułatwiających 
podłączenie karty — przejściówka z Chinch na 
złącze Euro, długi przewód S-Video oraz tak 
zwany Easy Access Input Port czyli wyprowadzo- 
ne na długim kablu gniazda wejściowego obrazu 
(S-Video i Chinch) oraz dźwięku (2 x Chinch). 
Obok doskonałej jakości obrazu, karta ATI 
charakteryzuje się świetnym oprogramowaniem. 


Wyniki kart w teście 
3D Mark2000 


WYNIK TESTU 
3DMARK2000 
2997 
1148 


KARTA 


OFERTA SPECJALNA 


[w zestawie nie zabrakło programu do 
telegazety. 


J 
) 
J 
L 4 
„fo. 
LĄ 
wj 
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W zestawie znajduje się płytka z Ulead Video 
Studio 4.01 — programem do edycji filmów 
— oraz Ulead Cool 3D, służącym do tworzenia 
trójwymiarowych napisów, którymi można 

upiększać własne filmy. Poza tym AW 128 
Pro wyposażona jest w znany z innych kart 
ATI pakiet programów (w większości w polskiej 
wersji językowej) do odtwarzania dźwięku, pli- 
ków AVI oraz płyt DVD i Video-(D. Jest 
zma on jednak rozszerzony o bardzo wygod- 

_nq aplikację obsługującą tuner TV, oraz 
_ prosty edytorek filmów (który jednak 
= praktycznie pozwala jedynie na wycino- 
> nie z filmu zbędnych fragmentów). Sam 
program tunera umie nagrać oglądany 
b program (także z wejścia wideo) nagrać 
- do pliku MPEG lub „złapać” pojedynczą 
klatkę i nagrać jako bitmapę. 

i ATI All-In-Wonder 128 Pro jest 
doskonałą propozycją dla osób chcących 
zarówno grać, oglądać telewizję na ek- 

ranie komputera jak i zająć się obróbką ma- 
teriału wideo. Kupując AIW 128 Pro mogą 
zaoszczędzić sporo pieniędzy a i tak będą za- 
dowolone, bo karta jest naprawdę niezła. 

Adam Gregrowicz 


4 


Katalonia brud 
QG©9009 


Aplikacja Tuner TV potra- 
fi zapisać obraz w pliku 
AVI lub „złapać” poje" 
dyncze klatki. 


HARDWARE 


upując napęd niezbędny do 
odtwarzania płyt CD warto się 
zastanowić, czy lepiej od razu 
wydać więcej na „inwestycję 
w przyszłość” czyli DVD, czy też 
poczekać jeszcze jakiś czas i na razie wyposa- 
żyć się w zwykły napęd CD, tańszy z reguły 
o połowę. Decyzja ta nie jest prosta, zwłaszcza, 


© Me 


gk a062 650 All trademi 


że producenci oferują coraz 
lepsze urządzenia i te kupione przed 
miesiącem, czy dwoma już wydają się 
stare w porównaniu z tymi dostępny- 
mi teraz. Jednym z nowocześniejszych i stosun- 
kowo tanich napędów jest Artec DVD-12x. 


Napęd dostarczony jest w komplecie z zes- 
tawem śrubek, kabelkiem audio, dyskietką ze 
sterownikami dla DOSa, programem WinDVD 
2000 do odtwarzania filmów DVD i instrukcją 


© 


arks are the48 


W przypadku płyt DVD napęd 
osiąga dokładnie tyle, ile powinien 
- prędkość maksymalna to 12x. 
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obsługi, niestety nie w języku 
polskim. Urządzenie podczas 
odczytu nie wydaje z siebie FZ 
żadnych nietypowych odgło- 
sów, zachowując się jak typowy |” 
napęd CD/DVD. Jedynie przy 
próbie odczytu zarysowanej 
płytki słychać wyraźnie prze- 
suw głowicy. 


Z przodu znajduje się wyjście słu- 
chawkowe, pokrętło głośności, przycis- 
ki PLAY i EJECT. Wydawać by się mogło, 
iż napęd ten niczym się nie wyróżnia 

od konkurencyjnych urządzeń. 

Nic bardziej mylnego 
— przycisk PLAY, po- 
 dobnie jak w tes- 
. towanym w nu- 
| merze 3/2001 na- 
pędzie (TX DVD 
-8212, służy nie 
tylko do rozpo- 
częcia odtwarza- 
nia muzyki dla 
płyt audio, lecz 
także do zmniej- 
szania prędkości 
odczytu dla płyt 
z danymi. 


Każdo- 
razowe na- 
ciśnięcie i przytrzymanie przydsku przez 3 se- 
kundy powoduje spowolnienie obrotów dla płyt 
(D odpowiednio 40x — 32x — 24x — 20x— 16x 
-10x — 6x — 4x a dla płyt DVD 12x — 10x 
— 8x — 6x — 4x — 2x. Przy okazji zmniejsza się 
również szum napędu. Powrót do maksymalnej 
prędkości uzyskuje się przez krót- 
kie naciśnięcie przycisku EJECT. 

Z tyłu napędu, obok złącz za- 
silania i EIDE oraz zworek usta- 
wienia trybu pracy (master/slave) 
znajdują się dwa wyjścia audio: 
analogowe oraz cyfrowe. 


ARTEC DHI-C40 to napęd 
DVD najnowszej generacji potra- 
fiqcy czytać płytki DVD z prędkoś- 
cią 12x. Wprawdzie w chwili pisa- 
nia tego artykułu dostępne już są 
napędy szybsze (16x), ale i tak 
testowany czytnik w zupełności 


Artec czyta płyty CD z maksymal- 
ną prędkością 37x - trochę niższą 
niż podaje producent. 


wystarczy na aktualnie dostępne płyty DVD 
z filmami, gdyż podczas ich odtwarzania napęd 
czyta zawsze z prędkością 1x. Dopiero odczyt 
danych z płyty DVD pokazuje ile można tak 
naprawdę wycisnąć z napędu. Test programem 
DVD Speed 99 pokazał, że czytnik bez proble- 
mu osiąga prędkość 12x, ale dzieje się tak 
dopiero przy krawędzi płytki. Jest to więc pręd- 
kość maksymalna, średnia prędkość odczytu 
wynosi natomiast 8x. 

Napęd nieźle radzi sobie z płytami CD-ROM 
jak i CDR oraz CDRW. Podczas czytania tych krąż- 
ków prędkość odczytu wynosi teoretycznie 40x, 
ale nasz test programem (D Speed 99 dał wynik 
37x (pod koniec płyty, średnia jest nieco niższa). 

Czytnik DVD-ROM ARTEC DHI-C40 to 
bardzo dobry napęd DVD/CD o niezłych osią- 
gach. Zastosowanie przycisku spowalniają- 
cego pracę napędu, to może nic nowego, ale 
element ten czosem bardzo się przydaje. 
» No i oczywiście dołączony do zestawu pro- 
gram WinDVD 2000, sam z siebie wart przesz- 
ło 200 zł, stanowi zdecydowany atut napędu. 
Arkadiusz Matczyński 


DUD ARTEC lex DHI-C40 


Artec 
http://www.artec.com.tw 


AB SA 
ul. Kościerzyńska 32 
51-416 Wrocław 
http://www.ab.pl 
325 zł 


Parametry 


| Tronstery (©  KESCWULYZNWĄ 
|ranstery DVD | DVD 12x (16620 kB/s) | 


USTYMELU KOJ 193 (8 cm), 650, 700 MB | 


USOELOWYDYD) 4,7; 8,5; 9,4; 17 GB i 


Obsługiwane formaty DVD-ROM, DVD-Video, | 
(D-DA, CD-ROM (mode 1), CD-ROM XA (mode 2), | 
CD-ROM XA, Mixed-Mode CD, (D-I, CD-I Ready, | 
CD-Bridge, Photo CD, CD Extra (CD-Plus), CD 
Text, Video CD, I-Trax CD, UDE, Bootable CD 


Wielkość bufora 512 kB 


llnterfejs | | E-IDE ATAPI 


HARDWARE 


iesiąc temu testowaliśmy 

trzy modele głośniczków 

włoskiej firmy X-Tecnolo- 

gies. Tym razem piszemy 

o najbardziej zaawansowa- 
nych i najdroższych głośnikach tej firmy. 
I tak, jak przy poprzednich zestawach ich 
najmocniejszą ceną jest niska cena. Żaden jed- 
nak nie został wyposażony w gniazdo słuchaw- 
kowe, którego tak brakowało mi przy poprzed- 
nich testach. 


Najprostszy z testowanych modeli. Składa się 

z dwóch głośników, z których jeden ma wbudowa- 
ny zasilacz, wzmacniacz i komplet pokręteł regu- 
lacyjnych. Możliwość 


regulacji 

obejmuje 
głośność (co zrozumiałe) oraz ustawienie pozio- 
mu tonów niskich i wysokich. Zastrzeżenie 
może budzić standardowy „grzech” głośników 
X-Tecnologies czyli zbyt małe pokrętła. 
Szczególnie mocno odczuwa się to przy po- 
krętle głośności, które służy także jako wy- 
łącznik zasilania. XT-240 oferuje moc 
PM.P.O. 240W (moc R.M.S. 12 W) i pasmo 
przenoszenia 120 Hz — 20 kHz. 
Cena XT-240: 119,90 zł 


Jeden z najciekawszych zestawów. Składa się 
ze sporego głośnika centralnego, w którego obu- 
dowie jest wzmacniacz i zasilacz oraz dwóch płas- 
kich (1 cm grubości) głośników satelitarnych. Głoś- 
nik centralny przenosi tony niskie i średnie, nato- 
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miast głośniki boczne wyłącznie tony wysokie. 
Niestety, głośniki te nie spełniają swojej funkcji są 
bowiem głośnikami piezoelektrycznymi i dobywa- 
jący się z nich dźwięk jest bardzo sztuczny, 
„płaski” i cichy. Zestaw oferuje moc PM.PO. 360 W 
(R.M.S. 13 W) i pasmo przenoszenia 80 Hz — 16 kHz 
(nojwęższe z produktów X-Tecnologies). Jakby 
na osłodę głośniki mają duże i wygodne pokrętło 
regulacji głośności, choć krakuje im możliwości 
ustawiania tonów niskich lub wysokich (co 

raczej nie dziwi, bo głośniki poprawnie odt- 

warzają tylko tony niskie i średnie i to 

wyłącznie z głośnika centralnego). 

(ena XTW-360: 184,90 zł 


Nojpotężniejszy model z serii. 
(entralny subwoofer i cztery głośniki sate- 
litarne. W obudowie subwoofera umiesz- 
czony jest zasilacz sieciowy i kwadrofonicz- 
ny wzmacniacz (cztery ka- 
nały). Elementy regula- 
cyjne umieszczone zostały 
na kablowym pilocie, nie- 

stety dosyć topornym i po- 
łączonym z resztą zestawu 

bardzo grubymi kablami. Zdzi- 
wienie budzi trochę wybrany spo- 
sób regulacji. Na pilocie jest wy- 
łącznik zasilania i osobne pokrętła 
wzmocnienia 


głośników k0 
przednich i tylnich. EA | 
Brakuje regulacji 
tonów niskich/wyso- 
kich. Dodatkowo na 
tylnej ściance subwoofera 


"© 


Głośniki £-Tecnologies 


t: X-Tecnologies 
http://www.xtecnologies.com 
Manta 


ul. Rysy 33 
02-828 Warszawa 
http://www.manta.com.pl 


(sic!) jest regulator barwy tonów niskich odtwa- 
rzanych przez subwoofer — niezbyt wygodne roz- 
wiązanie. Doskonale rozwiązano za to umocowa- 
nie satelitów (notabene wyposażonych w napraw- 
dę długie kable). Można je postawić na dołączo- 
nych stojaczkach lub przykręcić do ścian lub mebli 
— stosowne uchwyty i śruby są w zestawie. Para- 
metry XTW-600 to moc RM.PO 600 W (R.M.S. 27 W) 
i pasmo przenoszenia subwoofera i głośników sa- 
telitarnych odpowiednio 70 Hz — 300 Hz i 80 Hz 
— 20 kHz. 
Cena XTW-600: 319,90 zł 

Adam Gregrowicz 


....+* 
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SOFTWARE 


od koniec marca Microsoft 
opublikował pierwszą beta 
wersję przeglądarki Internet 
Explorer 6.0. Oficjalna pre- 
miera planowana jest na lato te- 
go roku, ale już teraz można sporo wywniosko- 
wać co nas czeka na podstawie wersji preview. 


Użytkowników systemów operacyjnych 
starszych niż Windows 98 przestrzegam, że 
udostępniona w Internecie wersja Internet Ex- 
plorer 6.0 Preview Beta Build 2463.52 
nie działa z systemem Windows 95. Można ją 
zainstalować wyłącznie na systemach opera- 
cyjnych Windows 98, Windows NT 4.0, Windows 
2000 i Windows Me, a latem wejdzie ona w skład 
nowego systemu operacyjnego Windows XP. 
Plik instalatora dostępny jest pod adresem: 
http://download.microsoft.com/download/ie6 
0/install/ie6/WIN98Me/en-us/iebsetup.exe. 
Po jego ściągnięciu i uruchomieniu rozpocznie 
się proces instalacji lub pobrania wszystkich pli- 
ków do późniejszej instalacji, w zależności od 
wybranej przez użytkownika opcji. W przypad- 
ku zerwania połączenia, istnieje możliwość do- 
ciągnięcia brakujących plików. Instalator sam 
kontroluje, na którym pliku zakończył pobiera- 
nie. 


Nowością, która od razu rzuca się w oczy, 
są zmienione paski Explorera, nazwane Explo- 
rer Bars. Sq to pionowe okienka wyświetlane 


w lewej części przeglądarki. W poprzedniej 
wersji IE5 w tym miejscu znajdowały się tam 
tylko przyciski Szukaj (Search), Historia 
(History) oraz Ulubione (Favourites). W IE6 
dodano jeszcze nowe paski: mediów (Media 
bar), kontaktów (Contacts bar), przeszukiwa- 
nia zawartości sieci (Search the Web bar), no- 
wości (News bar) i pasek z ustawieniami oso- 
bistymi (Personal bar). Pasków tych może być 
więcej i mogą być dodawane nie tylko przez 
Microsoft, lecz również przez innych operato- 
rów serwisów internetowych zainteresowanych 
udostępnieniem użytkownikom szybkiego dos- 
tępu do wybranych elementów ich witryn. Tes- 
towo połączyłem się z serwisem NBC, który już 
udostępnia tego typu informacje. Należało skon- 
figurować tylko, informacje z jakich dziedzin ma- 
ją być wyświetlane i poczekać chwilkę na zaktu- 
alizowanie strony. Jako, że informacje te wy- 


świetlają się w lewej ramce, cała prawa po- 
zostaje nadal do surfowania po sieci. W miarę 
dopisywania kolejnych nowinek przez NBC, po- 
jawiały się one na ekranie monitora. Korzys- 
tanie z większości Explorer Bars wymaga stałe- 
go podłączenia do Internetu. Jego brak przeja- 
wiać się będzie wyświetlanym w okienku komu- 
nikatem o błędzie. Paski te można jednak 
wyłączyć w zakładce Advanced (Zaawansowa- 
ne) — Enable HTML based Explorer Bars. 


Nareszcie usprawniono operacje, jakie 
można przeprowadzać na obrazkach. Jeśli 
często i w dużych ilościach ściągasz zdjęcia czy 
grafiki z witryn internetowych, to z pewnością 
będziesz zadowolony z nowych funkcji IE6. Po 
najechaniu wskaźnikiem myszki na grafikę 
umieszczoną w witrynie WWW wyświetla się 
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Explorer Bars (z Jewej strony ekranu), mzykikłówo 


informacje z serwisu NBC. 
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Nowości: 


Witryna Pomocy Technicznej Microsoft 


Mamy przyjemność zaprosić Państwa do odwiedzania zaktualizowanych, polskich stron 
internetowych poświęconych pomocy technicznej Microsoft. Strony te będą stale rozszerzane i 
aktualizowane, więc zachęcamy do częstego zaglądania na nie. Znajdziecie tu Państwo wiele 
ciekawych i przydatnych informacji o produktach, formach dostępnej pomocy technicznej 
dostosowanej do Państwa potrzeb, kontakty do firm, które udzielają wsparcia technicznego, 
dostęp do bazy wiedzy technicznej o produktach, i wiele innych. 


wystarczy tylko wybrać odpowiednią opcję 


Rozbudowany system pomocy. Ciekawe, czy się sprawdzi. 


podręczny pasek narzędzi, tak zwany Image 
Toolbar. Pozwala on na zapisanie, wydruko- 
wanie a nawet wysłanie pocztą” wskazanego 
obrazka. Opcje te są dostępne także w menu 
podręcznym, osiągalnym po kliknięciu obrazka 
prawym przyciskiem myszki. Podobnie, jak 
i paski Explorera, także i tę opcję można wyłą- 
czyć w menu Advanced (Zaawansowane) — Enable 
Image Toolbar. Dzięki tej opcji możesz zrobić 
teraz wszystkie operacje szybciej, bez koniecz- 
ności wyświetlania obrazka w nowym oknie, 
czy zapisywania go na dysk. Ale nie to jest 
najlepsze. Świetna jest funkcja skalowania 
obrazków. Znajduje się ona w zakładce Advan- 
ced (Zaawansowane) — Enable Automatic Image 
Resizing. Jej włączenie spowoduje dopasowywa- 
nie się rozmiarów obrazka do okna przeglądar- 
ki. Przejawia się to albo w powiększeniu, albo 
w zmniejszeniu grafiki, tak by wypełniony był 
cały dostępny obszar przeglądarki. Opcja ta jed- 
nak dotyczy wyłącznie obrazków wyświetlanych 
samodzielnie w osobnym oknie przeglądarki. 
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Dostępne opcje konfiguracyjne w Explorer Bars. 


Najważniejszą zmianą w porównaniu 
z IE 5.5 jest wbudowanie technologii Platform 
for Privacy Preferences (P3P). IE 6.0 oferuje 
5 poziomów prywatności. Dodano zakładkę 
Privacy w opcjach przeglądarki, w której mo- 
żesz skonfigurować jakie strony internetowe 
mogą zbierać informacje na temat konfiguracji 
posiadanego przez Ciebie komputera za pomo- 
cą cookies, popularnie nazywanych ciasteczka- 
mi. W ten sposób możesz zdecydować, czy IE 
ma w sposób automatyczny akceptować wybra- 
ne ciasteczka, czy też je od razu odrzucać, Ist- 
nieje również opcja pozwalająca na kasowanie 
ciasteczek, a wszystko co związane jest właśnie 
z nimi przeniesiono z zakładki Security do 
Privacy. 

Z kolei w zakładce Security pojawiła się 
ciekawa opcja Allow META REFRESH. Komenda 
META REFRESH w języku HTML umożliwia auto- 
rowi strony przeniesienie oglądającego pod in- 
ny adres internetowy po upływie określonego 
czasu. Włączenie tej opcji zakończy nareszcie 
otwieranie kilku stron jednocześnie wymusza- 
nych przez autora. 


Do Internet Explorera 6 dołączony jest 
również nowy Outlook Express. Nie posiada on 
aż tak wiele zmian, choć jedna z nich jest na- 
prawdę istotna. Pojawiła się opcja ostrzegania 
przed wysyłaniem listów bez wiedzy użytkow- 
nika (Warn me when other applications try to 
send moil as me). Zapobiega ona rozprzestrze- 
nianiu się wirusów takich jak Romeo 8. Juliet, 
czy | Love You. Działały one w taki sposób, że 
po otwarciu przesyłki (a niejednokrotnie wy- 
starczyło mieć włączony tylko podgląd wiado- 
mości, bez jej otwierania) wirus uaktywniał się 
na komputerze, a dodatkowo samoczynnie roz- 
syłał się do wszystkich adresatów z książki adre- 
sowej, jaką znalazł w programie pocztowym. 
Odbiorca otrzymując przesyłkę od Ciebie, jako 
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General | Secuity | Piivacy | Content | Connections | Progrars Advanced 


SERŁ 


od znajomego, bez zastanowienia otwierał 
przesyłkę i niestety spotykał się z przykrą nie- 
spodzianką, oczywiście nieświadomie rozsyłając 
wirusy dalej. W nowym Outlook Expresie dodat- 
kowo wprowadzono możliwość zablokowania 
zapisu i otwierania załączników, które potenc- 
jolnie mogą być wirusami. Dla niedoświadczo- 
nych użytkowników, opcje te mogą okazać się 
bardzo użyteczne. 


Microsoft nadal przewiduje możliwość 
występowania błędów, ale oferuje lepszy sys- 
tem pomocy w kryzysowych sytuacjach. W naj- 
nowszym Explorerze dodano nowe narzędzie 
- Fault Collection. Zbiera ono informacje o oko- 
licznościach, w jakich wystąpił błąd i jeśli użyt- 
kownik chce, pozwala na wysłanie tej informa- 
cji do producenta. W sytuacji gdyby ten błąd 
okazał się popularny, to program wskaże adres 
strony, na której znaleźć można sposób jego 
usunięcia, czy konieczności zainstalewania od- 
powiedniej poprawki. Projekt wygląda napraw- 
dę nieźle, gdyż z reguły trudno znaleźć ważne 
informacje na stronach Microsoftu, a gdyby pro- 
gram miał sam wyszukać odpowiednią popraw- 
kę, byłoby o wiele prościej i szybciej. Czy jednak 
będzie to działać przekonamy się już niedługo. 
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Niezwykle przydatna opcja Allow 


META REFRESH. 


= 
[| Always expand ALT text for images 
D Move system caret with focus/seleciion changos 
Browsing 
Always send URLs as UTF-8 (requites restart) 
Automatically check for Intęmet Explorer updates 
Close unused folders in History and Favorites (requires restart) 
Disable sctipt debugging 
D Oispiay a notficałion about every sciipt error 
Enable Automalic Image Resizing 
D) Eneble folder view for FTP sites 
Enable HTML based Explorer Bars (requires restart) 


Enable Install On Demand 

Enable offline items to be synchronizsd on a schedule 

Enable page transitions 

[Force offscteen composting even under Terminal Server zz! 
> 


Bestore Defaults J 


Nowe opcje do skonfigurowania. 


(zy Internet Explorer 6.0 będzie kro- 
kiem milowym? Raczej nie, choć wprowadzenie 
kilku użytecznych rozszerzeń czy nawet dodat- 
kowa opcja bezpieczeństwa w Outlook Expressie 
z pewnością ułatwią życie niejednemu użytkow- 
nikowi. Na razie trudno określić, jak dobrze za- 
chowywać się będzie nowy Explorer, gdyż jest 
to wersja beta i nie wypada na jej podstawie wy- 
suwać daleko idących wniosków. Testowana wer- 
sja zachowywała się poprawnie, działała szybko, 
podobnie jak jej poprzedniczka wersja IE 5.5PL. 
(zy warto instalować już teraz? Na to pytanie 
musisz sam udzielić odpowiedzi. Pamiętaj tylko 
0 trzech rzeczach: IE6 nie jest kompatybilny 
z Windows 95, na razie tylko w wersji angielskiej 
i jest to wersja beta. Nie zauważyłem znaczą- 
cych przyspieszeń w wyświetlaniu stron WWW, 
ale obsługa obrazków zdecydowanie bardziej mi 
się podoba. Z drugiej strony, jeśli dało się dotych- 
czas wytrzymać z IE5.5, to chyba lepiej pocze- 
kać na pełną wersję Internet Explorera 6.0 ito 
w polskiej wersji językowej. Chociaż w sieci po- 
jawiły się ostatnio pogłoski, iż wiele z funkcji udos- 
tępnionej bety Explorera 6.0 ma być zlikwido- 
wana. Czy to okaże się prawdą? Zobaczymy. 

Arkadiusz Matczyński 
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Nowości związane z obróbką obraz- 
ków. 
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awoken 


was, were been 


SOFTWARE 


iele jest słowników polsko- 
angielskich i angielsko-pols- 
kich. Nieco mniej polsko- 
niemieckich i niemiecko-pol- 
skich. Znikoma natomiast 
jest ilość połączeń obydwu tych słowników, 
mających identyczne interfejsy i pozwalają- 
cych na przełączanie się w locie między sobą. 
Tę lukę wypełniają programy wydane przez 
Young Digital Poland. 

Słownik Collins jest aplikacją opraco- 
waną w oparciu o dwujęzyczny słownik pod re- 


dakcją prof. dr hab. Jacka Fisiaka, wydany / bazie, wskazuje na opis hasła najbardziej Program 
przez Polską Oficynę Wydawniczą BGW. Oba __ zbliżonego pisownią do szukanego. oferuje również 
programy składają się z 80 tysięcy haseł i po- Każde hasło posiada skrótowe opisy różnego rodza- 


nad 120 tysięcy znaczeń. Zawierają tysiące idio- 
mów, fraz, wyrażeń z języka potocznego oraz 
zdań ilustrujących sposób ich użycia. Do każde- 


bore born(e) 


beat 


became 


befell 
began 
beheld 
bent 
beset 


bet, betted 


znaczeń oraz zdania ilustrujące prawidłowe 
użycie danego słowa lub zwrotu. Program wy- 
szukuje słowa na podstawie wpisywanych po 
kolei liter i jeśli takiego nie znajdzie w swojej 


informujące użytkownika, jaką częścią mowy 
jest wyszukane słowo, a także w przypadku 
słownika Collinsa czy należy ono do brytyj- 


beaten 
become 
befallen 
begun 
beheld 
bent 

beset 

bet, betted 
bid 


i rozszerzyć bazę. Możesz również dopisywać 
nowe znaczenia do istniejących już haseł. Każ- 
de słówko możesz także odsłuchać, przy oka- 
zji ucząc się poprawnej jego wymowy. 


ju przydatne 
opcje. Jest „His- 
toria”, która po- 


go hasła dodane jest również nagranie wymowy. __ skiej, amerykańskiej, czy też innej wersji języ- kazuje ostatnio 
Autorzy starali się, aby do każdego wy. __ kaangielskiego. Jeślinie znajdziesz poszukiwa- używane hosła, 
razu dołączona była lista jego najważniejszych __ nego słówka, to możesz pobawić się w autora czy „Kartka” za- 40 0000r 
%.YDP Dictionary - Collins Polish-English Dictionary FRI £:4 SOWIORICOPE 
0 o ee m. wybranego 


ala 


COLLINS (A) 
fc 


iść (idę, idziesz) (imp idź) (pt szedł, szła, szłł) (peń 
| pójść) j 


| Istambuł Ę 

| istnieć 
istniejący 

| istnienie 

A istny 

| istota 
istotnie 


y lo go 
(pieszo) to walk 
(o towarze) to sell 
iść (da +gen/na +acq) to go (to) 
idę! (Im) coming! 
idziesz ze mną? are you coming with me? 
iść dalej to go on 


iść do domu io go home 

iść ulicą to walk down łyb along the street 
iść na grzyby to go mushrooming 

iść na sanki/zabawę 10 go sledging/dancing 


izolacja 
izolacjonizm 


(well) w porządku, dobrze 
He's getting on all night. 
(correct) dobrze, pramidioo 
Ive managed to fix it and it ssems to be working all 
, right now. 
| (as answeń dobrze 
"Can you help?" *AJl nght. What do you want me to 
do?" 


| Czy znasz to hasło? Tester dokładnie 


Cię sprawdzi. 


iść na spacer to go for a wałk 
A. iść spać/do łóżka to go to sleep/bed 


zwrotu, pozosta- 

jąca na ekranie w osobnym oknie, niezależnie 
od dalszego korzystania ze słownika. Program 
posiada również walory edukacyjne — zawiera 
zestawu przydatnych tabel między innymi 
listy czasowników nieregularnych, samogłosek 
i spółgłosek, liczebników głównych, porządko- 
wych i zbiorowych, ułamków, czasu, daty, listy 
czasowników mocnych i nieregularnych, dekli- 
nacji rzeczowników, odmiany przymiotników, 
stopniowanie i koniugacja czasowników, liczeb- 
ników, zaimków, itp. 

Ciekawą funkcją jest również „Tester” 
dający możliwość zanotowania haseł, które 
użytkownik chciałby zapamiętać. Moduł ten 
pozwala również na sprawdzanie znajomości 
wcześniej zanotowanych słówek. 


otherwise ['Abewarz] 


adv 
(differentiy) naczej 

Life was splendid. | had no reason to think otherwise. 

Stiff and formal, the man was incapablę of acting 

ise. 
these places, otherwise known as Naw Towns 

(spart rom thał) poza tym 

The cement is slightly cracked but otherwise in good 

order. 


Ą (f not) 


w przeciwnym razie 
ft's perfectly harmless, Mabel, otherwise I wouldnt 
have done it 


'Wash five times a day. Youre not properly clean 


Wszystkie dostępne opcje w słowniku 
Collinsa. 


SPRZĘT I MULTIMEDIA 


7 Słownik YDP 


abiturientka / (-i G -tek) 


©. Abitunentin f. 


aboneng 
abonent 


Ważniejsze słówka możesz zapisać na osobną kartkę. 


Jak wspomniałem na wstępie, programy YDP 
to słowniki dwukierunkowe, co przejawia się mo- 
żliwością zmiany kierunku tłumaczenia i to w do- 
wolnym momencie. Po zainstalowaniu obydwu 
słowników istnieje również możliwość wybrania 
w każdej chwili jednego z nich. 

Dobrym pomysłem było zastosowanie dwóch 
interfejsów: graficznego i standardowego. Użytkow- 
nik w zależności od posiadanego sprzętu oraz 
swoich preferencji może sum 
zdecydować, który z nich wy- 
bierze. W przypadku interfejsu 
graficznego istnieje możliwość 
zmiany koloru tła pól, w któ- 
rych wyświetlane są hasła i ich 
opisy. 

Program współpracuje 
z edytorami tekstu w środo- 
wisku Windows. Jest on na tyle 
przyjazny dla użytkownika, iż 
wystarczy mieć go uruchomio- 
nego w tle i już podczas pracy w edytorze 
tekstu użytkownik może wykorzystywać słownik 
do tłumaczenia pojedynczych wyrazów. Poszukiwa- 
ne hasła należy wkleić do schowka, a słownik auto- 
matycznie stamtąd je pobierze, wyszuka opis i wyś- 
wietli go w osobnym oknie. Istnieje również możliwość 
odszukania opisu hasła poprzez przeciągnięcie zaz- 
naczonego słowa myszą z dowolnej aplikacji na ok- 
no słownika. Słowo to zostanie automatycznie wy- 
szukane w bazie danych programu, z którego nas- 
tępnie można wkleić tłumaczenie do innej aplikacji. 


producent: Young Digital Poland S.A. 
polski dystrybutor: 

Young Digital Poland S.A. 

ul. Słowackiego 175 

80-298 Gdańsk 
http://www.ydp.com.pl 

cena: 189 zł 
wymagania: 486, 8 MB RAM, 18 MB | 
wolnego miejscu na twardym j 
dysku, CD-ROM x4, Windows 95 


Langenscheidt: I aschenwontetbuch Polnisch Deutsch 


Po zainstalowaniu program wymaga obecnoś- 
ci płyty w nopędzie. Jednak dla tych, którzy posta- 
nowią się zarejestrować u producenta, istnieje mo- 
żliwość zlikwidowania tego dosyć niewygodnego za- 
bezpieczenia. Po rejestracji przysyłany jest bowiem 
kod odbezpieczający, który po poprawnym wpro- 
wadzeniu pozwala na działanie programu bez ko- 
nieczności trzymania płyty w czytniku. Jest to cie- 
kawy zabieg, przywiązujący klienta 

do firmy i pozwalający wydawcy na 
zorientowanie się w ilości użyt- 
kowników posiadających legalną 
wersję. Możliwość korzystania 
z programu bez płyty w napędzie 
znacznie usprawnia pracę, zwłasz- 
cza przy zmianie słownika. 
Słowniki polsko-ungiels- 
ki angielsko-polski Collins 
oraz Słownik polsko-niemiecki 
niemiecko-polski Longenscheidts 
stanowią naprawdę ciekawą pozy- 
cję. Warto zaznaczyć, że zostały one wpisane na 
listę środków dydaktycznych zalecanych przez 
Ministra Edukacji Narodowej, co jest nie tylko 
prestiżowe, ale oznacza również, że produkty są 
tańsze (w cenie jest bowiem zawarta 7% stawka 
VAT, zamiost 22%). 


Arkadiusz Matczyński 
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Gelegenheftsarbeńt 
Gelegonheliskauf 
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brać odpowiednią flagę. 


«1 Ą DCI 


Aby zmienić słownik wystarczy wy: 


HB Słownik YDP Langenschesdts I aschenwottorbuch Deutsch Polnisch 


gelehriy 


j pojętny. 


Geldverlegenheit 
Geldverleiher 


| Gelegenheit 
Gelegenheitsarbeit 
Gelegenheitskauf 
gelegentlich 


| Gelehrsamkeit |] 
LOAN 
4. 


Zmiana „kierunku” tłumaczenia. 


producent: Young Digital Poland S.A. 
polski dystrybutor: 

Young Digital Poland S.A. 

ul. Słowackiego 175 

80-298 Gdańsk 
http://www.ydp.com.pl 

cena: 169 zł | 
wymagania: 486, 8 MB RAM, 18 MB 
wolnego miejsca na twardym 
dysku, CD-ROM x4, Windows 95 


und (doch); 
aber; 


] nic a nic (ren) gar nichte 


| abiturient 
abiturientka 
abonament 
abonamentowy 
abonencki 
abonent 


Słownik polsko-niemiecki posiada identyczny 
interfejs jak polsko-angielski. 


bunient 
abitunentka 
abonament 
abonamentowy 
abonencki 


Wszystkie dostępne opcje w słowni- 
ku Langenscheidts. 


SPRZĘT I MULTIMEDIA 


SOFTWARE 


pierwszej części serii Przygód 
Prosiaczka Kwika (Tajemnice 
Ludzkiego Ciała) pisałem już 
bardzo dokładnie w numerze 
2/01. Dlatego też teraz tylko 
przedstawię najważniejsze fakty dotyczące kolej- 
nych części serii. 

Głównym bohaterem tych programów jest 
tytułowy prosiaczek Kwik, który stara się przybli- 
żyć dzieciom pewne informacje, które z pewnością 
przydadzą im się w życiu. Wszystkie części cha- 
rakteryzują się identycznym, dobrym poziomem 
graficznym i muzycznym. Gra prezentuje się na- 
prawdę świetnie. Grafika jest bardzo przyjemna 
dla oka, postacie sq zabawne i przykuwają uwagę 
dziecka. Dostępne są dwie wersje językowe: pols- 
ka i angielska. W każdej chwili istnieje możliwość 
przełączania języków i przy okazji nauki poszcze- 
gólnych zwrotów w obcym języku. Stanowi to do- 
datkowe urozmaicenie i wzbogaca walory eduka- 
cyjne programu. Nie można mieć także żadnych 
zastrzeżeń do polskiej wersji — głosy aktorów są 
idealnie dopasowane do 


— poszczególnych <a 
postaci. 6» 
= Na serię ć 
Przygód Pro- A 
; | siaczka Kwika W 
składają się 
następu- 
TUI iące tylu 2 / 
tą ły: „Tajem- x 


nice ludzkiego ciała”, 
„Zaginiony świat”, „Świat 
zwierząt”, „Powrót do 
przyszłości”, „Rośliny 
i owady”. Każdy z nich 
przeznaczony jest dla 
dzieci od lat 5. 


R 
„ 


Przygody Kwika - Zaginiony świat 


Pewnego dnia wioska prosiaczka Kwika 
zostaje zniszczona. Tylko magiczna perła z Ocea- 
nu Snów może pomóc ocalić wszystkich jej miesz- 
kańców. Za radą Leśnej Wróżki Kwik udaje się 
w długą podróż w poszukiwaniu perły. Droga 

Kwika może wieść różnymi ścieżkami i wiązać 

się z różnymi przygodami. Cel jest jasno 
określony — ocalić Wioskę Cudów. Świat 
zwierząt poszerza wiedzę dziecka o zwie- 
rzętach morskich i lądowych. Rozwija także 
poczucie odpowiedzialności. Gra łączy 
encyklopedyczne informacje z interesu- 
jącą historią i zabawnymi grami eduka- 
cyjnymi (spotykanymi zresztą w każdej 

części serii). 


4 


Wioska Kwika staje w obliczu poważnego 
kryzysu. Wszystkie rośliny więdną i usychają 
a mieszkańcy nie mają co jeść. Kwik wyrusza 
na poszukiwanie pożywienia dla mieszkańców 
(udownej Wioski. Droga wiedzie przez Los 

Owadów, w którym czyha wiele niebez- 
pieczeństw. Musi on za wszel- 
ką cenę uratować przyjaciół. 
Pomagając Kwikowi w jego 
zadaniu dziecko rozwija wie- 
dzę o owadach i roślinach oraz 
umiejętności obserwacyjne. 


Magiczne światło prze- 
nosi Kwika do Zaginionego 
Świata. Kwik i Kaczorek Fei 
muszą znaleźć drogę do domu 
znajdując odpowiednie narzę- 
dzia i właściwie ich używając. 
Gra uzupełniona jest animac- 
jami i mniejszymi grami dos- 


Przygody Kwika - Powrót 
do przyszłości 


tarczojącymi zabawy i przyjemności. Pytania w grze 
dotyczą ogólnych faktów z codziennego życia. 
Dzięki temu gra powiększa wiedzę dziecka o obiek- 
tach i zjawiskach związanych z codziennym żydem. 


Kwik wraca z Zaginionego Świata i odkry- 
wa, że minęło wiele lat. By odnaleźć rodzinę Kwik 
musi wykorzystać swoją wiedzę techniczną i roz- 
wiązać wiele problemów. W grze wprowadzane są 
podstawowe i ogólne zasady fizyczne, leżące u pod- 
sław działania wielu maszyn. Gracz dowiaduje się, 
jak nauka jest wykorzystywana do ułatwienia 
codziennego życia. Bawiąc się razem z Prosiacz- 
kiem dziecko dowiaduje się o wielu ciekawostkach 
związanych z fizyką. 

Arkadiusz Matczyński 


Seria 
Przygody Prosiaczka Kwika 


Datasun 
http://multimedia.datasun.com.tw/ 
Marksoft 


ul. Perzyńskiego 2 
01-872 Warszawa 
http://www.marksoft.com.pl 
Windows: 
Win95/Win98, SVGA, karta dźwię- 
kowa, CD-ROM 4x, 486, 8 MB RAM 
59 zł 


Linia bezpłatna: 0 800 602 900 tgk 


www.eragsm.pl 


Specyfika rodzimego rynku gier : 
komputerowych znana jest chyba 
wszystkim Czytelnikom. Jedną z jej 
cech najbardziej rzucających się 
w oczy jest z pewnością dynamicz- 
ny rozwój, który pozwolił w ciągu . 
kilku lat stworzyć praktycznie od ze- . 
ra rynek legalnego oprogramowa- 
nia w miarę sprawnie prosperujący. | 
Warto zatem zauważyć, jak wielką | 
wagę rodzimi dystrybutorzy przy- | 
wiązują do gamy oferowanych pro- | 
duktów, zarówno dobierając ostroż- | 
nie poszczególne tytuły, jak również | 
starając się nadać im jak najatrak- | 
cyjniejszą formę. Jednym z najważ- - 


Ą MLM **"ze 
OF mimi PĘZE 
c 


upiera 
|) Wydome 


| mogą symulatory, zawierające gru- 
| be wydawnictwa na temat danego 
- samolotu (patrz F-14 Fleet Defender), 
| czy podobne atrakcje (do Wing Com- 
| mandera IV dodano fragment książ- 
| ki na podstawie gry, która niestety 
nie ukazała się ostatecznie w całoś- 
ci po polsku). Niniejszy cykl artyku- 
_ łów, którego pierwszą część właś- 
nie przedstawiamy, stanowi próbę 
| wniknięcia w tajniki procesu poloni- 
' zacji, wraz z jego niuansami i trud- 
 nościami. 


| Nie od razu Kraków 
] zbudowano 


Warto na chwilę cofnąć się pa- 


| mięcią wstecz do czasów, kiedy to 
nieliczne firmy dystrybucyjne spro- 
| wadzały do naszego pięknego kra- 
; ju gry zachodnie wyłącznie w ory- 
niejszych zabiegów mających po- i 
większyć rzeszę odbiorców jest loka- 
lizacja produktów, czyli przedsta- - 
wianie ich w polskojęzycznej wersji. | 

Nieoczekiwanie aspekt tłuma- | 
czenia awansował z kosztownej eks- | 
trawagancji do niemal obowiązko- | 
wego elementu, bez którego sprze- - 
daż nie może dojść do skutku. 
Co ważne, współcześnie wydawane | 
w naszym kraju dzieła w wersji pol- | 
skiej to nie tylko przetłumaczona gra 
oraz instrukcja, ale również cieka- | 
we dodatki, takie jak książka, czy i 
poradnik dotyczący zakupionego | 
tytułu. Dobry przykład stanowić tu | 


ginalnych opakowaniach, z angielsko 
języcznymi instrukcjami. Był to, trze- 
ba przyznać, trudny okres dla pionie- 
rów dopiero tworzonego rynku sofł- 
ware'owego, jakież bowiem atuty 
mieli sprzedawcy legalnych progra- 
mów wobec całych zastępów pira- 
tów, kopiujących wszystko, czego 
klient mógłby potrzebować, po 
wielokrotnie niższych cenach? Oka- 
zało się jednak, iż grupa ludzi prag- 
nących korzystać zarówno z orygi- 
nalnych gier, jak i programów użyt- 
kowych, była dostatecznie duża, 
aby można było utworzyć przyczó- 
łek, który z dnia na dzień stawał się 


pewniejszym podłożem dla rynku produk- : 
tów komputerowych. Im pewniej jednak | 


firmy takie, jak Mirage czy IPS, czuły się | 
w branży, tym poważniejszym stawała się - 
problemem przystępność produktów dla | 
szarych odbiorców. Jak powszechnie wia- - 
domo, oficjalnym językiem obowiązującym - 
w świecie informatyki, a więc również gier, 
jest angielski. Ponieważ większość tego ty- ; 
pu dzieł powstawała (i, trzeba uczciwie przyz- 
nać, nadal powstaje) na Zachodzie, prob- | 
lemy lokalizacyjne nie stanowiły tam za- - 
pory nie do przebycia. Niestety, w Polsce | 
biegle językiem tym posługuje się znikomy | 
procent graczy (choć ostatnimi czasy, | 
wraz z upowszechnieniem się internetu, i 
znajomość angielskiego wśród użytkow- | 
ników komputerów uległa poprawie). Ta i 
właśnie kwestia stała się przyczyną, dla 
której rodzimi dystrybutorzy rozbudowali | 


swoje firmy o dodatkowy dział. 


Na początku odbiorcy nie mogli liczyć | 
na dialogi wypowiadane podczas roz- | 
grywki przez polskich aktorów. Winę za 
to ponosili zarówno krajowi handlowcy, | 
jak i zagraniczni producenci — same gry | 


były pisane wyłącznie w jednej wersji ję- 


zykowej, bez możliwości dokonywania | 
zmian w samym kodzie. Z kolei nad Wisłą | 
należało opracować odpowiednie techniki | 


i przygotować się do „prawdziwej” poloni- 


zacji. Z tego względu pierwsze programy | 
„po polsku” wydawano jedynie z przetłu- 
maczonymi instrukcjami oraz w pudełkach | 
ze swojsko brzmiącymi napisami. O ile 
w zręcznościówkach, czy strategiach takie : 


rozwiązanie wydawało się wystarczające, 


gry przygodowe oraz role-playing wciąż | 
okazywały się zbyt złożone, aby na kon- 


takt z nimi mógł pozwolić sobie przeciętny 
mieszkaniec kraju nad Wisłą. Pamiętam, 


że kiedy rozpoczynała się moja przygoda | 


z Amigą, zagrywałem się w dość znanego 
przedstawiciela RPG pt. Black Crypt. Po- 
mimo, iż zabawę miałem przednią, spo- 


koju nie dawały mi pytania typu: co to jest | 


Ogreblade?... Na szczęście podobne dy- 
lematy mamy już za sobą, czego dowo- 


dem mogą być takie tytuły, jak Baldur's | 


Gate, czy Dungeon Keeper 2, mogące po- 
szczycić się bardzo dobrą jakością tłuma- 
czenia. 


Na początek warto zadać sobie pyta 


nie, jakiego rodzaju produkcje mogą pod- - 
legać spolszczeniom. Obecnie nie decy- | 
dują już o tym możliwości techniczne (chy- | 
ba, że wszystkie teksty występujące w pro- | 
gramie zapisane są w tzw. hard-code i 
i wówczas ich podmienienie mogłoby za- | 
grozić stabilności działania); decyzję po- | 
dejmuje lokalny dystrybutor, porównując | 
koszty ze spodziewanymi zyskami. Te pierw- 
sze wcale do niskich nie należą, usprawie- | 
dliwiając cenę produktu na półkach sklepo- i 
wych. Dla przykładu produkcja In Cold : 


EW 


| Blood zamknęła się kwotą pięćdziesięciu ; 
| tysięcy złotych, podczas gdy Baldur's Gate | 
kosztował sto dziesięć tysięcy, natomiast | 
Rally Championship wymagał wyłożenia 
„łylko” dziesięciu tysięcy złotych. W ramach | 
| tej sumy zawierają się koszty tłumaczenia, | 
honoraria dla aktorów, czy wreszcie na- | 
kłady na druk instrukcji. Z tego właśnie po- | 
w omimo iż dystrybutorzy starają się . 
sr - kane" | Ciężki żywot tłumacza 
polskiej, pierwszeństwo mają tytuły, które . 
| w założeniach będą się dobrze sprzeda- | 
wać, względnie znaczek „PL” zapewni lep- 
szy zbyt. Nierzadko decydujące zdanie | 
' wtej kwestii ma producent, który wymaga | 
odpowiedniego poziomu sprzedaży. Dla- | 
tego właśnie największe szanse na spolszcze- | 
' nie mają gry przygodowe oraz takie, | 
| w których jest bardzo dużo tekstu (dobrym | 
; przykładem służyć może The Sims, czy . 
Shogun). Osoby znające angielski bardzo | 
|. słabo lub wcale, nie zdecydują się prze- | 
| cież na zakup kradzionej kopii programu . 
obfitującego w dialogi oraz tekst pisany. - 
| Co prawda, piraci zza wschodniej grani- - 
| cy wyszli naprzeciw oczekiwaniom takich | 
| klientów tworząc własne wersje lokaliza- - 


Za wszystko trzeba płacić | 


wydać jak najwięcej produktów w wersji 


ZESPÓŁ 
LOKALIZACYJNY 


Liczba ludzi 
(w przybliżeniu) 


i and Magic 8. " PARE dyś 


AR 5 


Tytuł 


Warsztat pracy fachowca od lokalizacji z IM Group. 


> 


cyjne, jednak ich poziom znacząco odbie- 
ga od tego, co mogą zaprezentować nam 
legalnie działające firmy, które mają tu 
spore pole do popisu. Kto widział i słyszał 
„alternatywne” wersje Panzer General 3D, 
czy Red Alert 2, obfitujące we wszelkiego 
rodzaju anomalie językowe, ten wie, o ile 
oryginalne wydanie potrafi być lepsze. 


Proces lokalizacji gry komputerowej 
(zresztą nie tylko, podobnie jest w przy- 
padku programu edukacyjnego, czy użyt- 
kowego), w zależności od dystrybutora, 
może przebiegać różnymi drogami, zaw- 
sze jednak da się wyróżnić kilka najistot- 
niejszych etapów, których ukończenie poz- 
wala mieć nadzieję na udany efekt koń- 
cowy. Najpierw należy zatem przełłuma- 
czyć wszystkie teksty pojawiające się pod- 
czas rozgrywki na ekranie, włączając w to 
napisy na przyciskach, menu i tak dalej. 
Czasami z tą czynnością wiąże się ko- 
nieczność przerobienia fragmentów grafiki 
tak, aby pasowała do tworzonej właśnie 
wersji. Drugim krokiem okazuje się trans- 


|. lacja dialogów (w grach przygodowych 


KOSZT 
LOKALIZACJI 


BakdursGoe 110000 


jest to część zajmująca najwięcej czasu) 
i przystosowanie ich do użytku przez akto- 
rów i reżysera w studiu nagrań. Następnie 
dochodzi do pracy w studiu, gdzie nagry- 
wa się wszystkie głosy i kwestie wypowia- 
dane przez postacie i przygotowuje do 
wkomponowania w całość programu. Pro- 
ces wieńczony jest kompilacją stworzo- 
nych materiałów, testowaniem całego pro- 


być tłumaczona, zależnie od systemu pra- 


| cy firmy dystrybucyjnej, na początku, lub : 
' nakońcu). Jak widać z powyższego, polo- | 
| nizacja należy do zajęć skomplikowanych 
| i niezwykle czasochłonnych, które wyma- 
| gają zarówno doświadczenia, jak i odpo- | 
_ wiedniej wiedzy fachowej. 


Tworzenie polskich wersji tekstów jest 


sobie wyobrazić, nikt nie byłby w stanie 


ra on bowiem wszystko, co zostaje w grze 


'__ powiedziane, lub wyświetlone na ekranie. 


DohY, PLA 
I%0 
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Czym różni się tłumacze- 


Nad tekstem pracuje od kilku do kilkunas- 
tu ludzi, zależnie od objętości materiału 


_ do przerobienia. Niektórzy dystrybutorzy 
_ preferują wybór jak najmniejszego zes- 


połu iłumaczy, który gwarantuje spójność 
tworzonego tekstu i jasno określa odpo- 


| wiedzialność konkretnych osób za ich pra- 
najistotniejszym fragmentem działalności, - 
od jakości otrzymanego skryptu zależą 
| bowiem następne składniki produktu. Na- | 
 turalnie niezbędna okazuje się w takiej | 
chwili pomoc zachodniego producenta, któ- 
| ry udostępnia wszelkie materiały potrzeb- 
| ne do wykonania zadania. Jak nietrudno 


cę. Jeśli oryginalny scenopis zostaje po- 


i dzielony na wiele części, z których każda 


wędruje do kogoś innego, może powstać 
problem dotyczący ujednolicenia całości. 
Chodzi o to, aby każda osoba pracująca 


' nad tłumaczeniem używała tych samych 


nazw w odniesieniu do identycznych obiek- 


| łów (podobna bolączka dotyczy również 
| wyszukiwać samodzielnie wszystkich tek- : 
| stów pojawiających się w programie. Z te- | 
| go właśnie względu podstawą do działań 
| Iłumaczy jest oryginalny scenopis, zawie- 
duktu, drukowaniem instrukcji (która może | 


np. wydawnictw lokalizujących literaturę 
informatyczną). Tutaj pojawia się pierw- 


szy problem, bowiem skrypty mogą przy- 
| bierać czasami budzące respekt rozmiary. 


Te ostatnie można mierzyć ilością znaków, 


| wyrazów, bądź też stron. | tak, dla przy- 
| kładu, polska wersja The Sims opraco- 
' wana przez IM Group zawierała niemal 
; 300000 (trzysta tysięcy!) znaków, nato- 
miast słynne 


| CD-Projekt: Baldur's Gate, czy Planescape: 


ry RPG wydawane przez 


Torment, mogą pochwalić się scenopisami 


| liczącymi ponad trzy tysiące stron. 


Naturalnie tak duża ilość tekstu uspra- 


| wiedliwia, a nawet wymusza obecność sta- 
łego i sprawdzonego zespołu iłumaczy i re- 
' daktorów, którzy pod czujnym okiem kie- 
| rownika komórki dokonują wstępnych us- 


taleń. Mogłoby się wydawać, iż osoba 


_ biegła w posługiwaniu się językiem an- 
_ gielskim nie będzie miała żadnych prob- 
; lemów z dokonaniem przekładu, nic jed- 


nak bardziej mylnego! Najkorzystniejszą 


| bowiem sytuacją z punktu widzenia pol- 
. skiego dystrybutora jest opracowywanie 
| lokalnej wersji razem z podstawową. Tłu- 


maczeń wówczas dokonuje się w momen- 


* cie, kiedy wersja finalna produktu nie jest 
| jeszcze gotowa. Z tego powodu dystrybu- 
j torzy otrzymują bardzo wczesną wersję 
| gry, która nie posiada zaimplementowa- 


Na jakiego rodzaju pomoc może liczyć tłumacz podczas 


pracy, zwłaszcza od producenta gry? 


Wywiad z Januszem Mrzigodem, tłumaczem. 


nie gier od książek, czy filmów? 
lanusz N Brakiem kontekstu wypowiedzi. W przeci- 
wieństwie do książek i filmów tłumaczenie gier oznacza przekłada- 
nie oderwanych kwestii składających się nierzadko jedynie z kilku 
słów. Odpowiedzi nie następują po pytaniach i moją na ogół kilka 
wariantów, w dodatku często nie wiadomo, do'kogo jest skierowana 
dana kwestia (w języku polskim, jak wiadomo, istotną rolę odgrywa 
płeć rozmówcy). 
Czy od tłumacza gier wymagane są jakieś specjalne, wy- 
jątkowe umiejętności lub wiedza? 

Lug) Zdecydowanie tak — przede wszystkim wymagana jest 
wiedza w najwyższym stopniu wszechstronna i interdyscyplinarna 
(choć w zasadzie można to chyba powiedzieć i o tłumaczy literatury 
czy filmów, tu jednak pełni ona wyjątkowo istotną rolę). 


Ze strony producenta niekiedy — zbyt rzadko! — liczyć moż- 
na na próbną wersję tłumaczonej gry, zwykle natomiast na przesy- 
łanie objaśnień dostarczanych przez zachodnich wydawców (choć 
z odpowiedziami tych wydawców na własne pytania tłumacza jest 
już znacznie gorzej). Osobiście mam też całą ścianę zastawioną 
pomocami naukowymi, a jakby co, to sq też znajomi i internet. 

Czy tłumaczenie odbywa się na podstawie ostatecznych wersji, 
czy też jakichś pośrednich (alfa, beta)? 

Różnie bywa. Najczęściej są to teksty in statu noscendi, czyli 
dosyłane na bieżąco przez zachodniego wydawcę (zwykle wtedy, 
gdy polska wersja ma się ukazać równocześnie z premierą świa- 
tową). Zdarza się też, że tłumacz dostaje teksty z dużym wyprze- 
dzeniem, ole potem najczęściej trzeba wprowadzać spore ilości po- 


nych wszystkich tekstów, bądź też dyspo- : 
nują wyłącznie skryptem. Taka sytuacja i 
oznacza niestety, iż powstaje kilka, nie- 
rzadko trudnych do ominięcia, proble- | 
mów. Przede wszystkim, tłumacze przygo” . 
towujący polski maszynopis nie są w sta- | 
nie określić kontekstu, pod jakim są wy- | 
powiadane poszczególne zdania. Wynika ; 
to z faktu, iż jedno słowo może mieć w ję- | 
zyku angielskim (jak i w większości in- 
nych) wiele znaczeń, zmieniających się 
w zależności od sytuacji, w których zosta- i 
je użyte. Odbiorca, który gra w wersję fi- | 
nalną widzi dokładnie sytuację na ekra- i 
nie, tego komfortu nie ma jednak na ogół - 
tłumacz, stający przed koniecznością | 
„wyczucia”, o co dokładnie chodzi. Nie 
pomagają tu nawet opisy scen dostar- | 
czone przez producenta, właściwą inter- | 
pretację osiąga się dzięki zwykłemu 
szczęściu, względnie wydatnej pomocy za- | 
chodniego partnera. Rzecz jasna, wszel- | 
kie błędy tego rodzaju mogą zostać wy- 
kryte podczas testowania programu, kiedy 
twórcy wiedzą już dokładnie, jaki kontekst 
miała opisywana scena, jednak ich popra- i 
wianie także zajmuje trochę czasu, które- 
go nie ma przecież zbył wiele. Każdy pro- 
ces spolszczania musi bowiem przebiegać | 
dostatecznie krótko, aby premiera w na- i 
szym kraju nie odbywała się zbyt późno | 
w stosunku do premiery światowej. Stąd | 
czasami wersja ostateczna zawiera jed- 
nak pewne drobne, choć często komiczne | 
potknięcia, na widok których sami twórcy i 
łapią się za głowę. Do klasycznych przy- | 
padków takich usterek należą niektóre : 
głosy w Baldur's Gate (zdecydowanie nie | 
pasujące do sytuacji), uwadze korektorów | 
mogą też ujść błędy merytoryczne. Jeśli | 
do wszystkich problemów dodamy jeszcze 
szczególnie uciążliwe zawiłości związane i 
z niuansami języka technicznego lub, ogól- | 
nie, naukowego, otrzymujemy w miarę | 
pełny obraz zadania, któremu musi po” 


Jedna Pesata 


Złoto i chwała - Droga do El Dorado 


Wśród nieżywców 


i świeżoczyńców 


przygodowych i RPG tłumacze muszą 
napracować się nad odpowiednim stylem, 
w którym odbiorca nie znajdzie nalecia- 
łości właściwych mowie współczesnej. 
Kwestie wypowiadane zarówno przez po- 


Gate) muszą brzmieć naturalnie, zacho- 
wując jednak pewne cechy charakterys- 
tyczne. Szczególnie ważne jest to podczas 


których kwestie muszą być wypowiedzia- 
ne w szczególny sposób. Inną sprawą, na 
którą trzeba zwrócić uwagę, jest wystę- 


powanie formy męskiej i żeńskiej oraz od- - 


miana imion bohaterów. Ponownie język 


angielski jest znacznie wygodniejszy w uży- | 


GENEMAŁ WROGA FOŁEGŁ W YALCŁ 
Mannix PRACOWNIKA SADY 


| mieniane, natomiast czasowniki mają taką 
' samą formę, bez względu na płeć osoby 
' mówiącej. Drobną próbkę omawianego 
Inna sprawa to oddanie realiów języ- 
kowych świata, w którym rozgrywa się 
przygoda. Szczególnie w przypadku gier | 


problemu stanowi największy polskoję- 
zyczny przebój LEM-a pt. Rally Champion- 
ship. Pilot, wspomagający kierowcę musiał- 
by odmieniać szereg rzeczowników, co ze 
względów technicznych (liczba plików 
dźwiękowych w każdej wersji musi być sta- 


| ła) nie jest możliwe. Z tego względu zdecy- 
i dowano się na pozostawienie wszystkich 
stacie, jak i narratorów (patrz Baldur's | 
| oczywiście" jest rozwiązaniem wadliwym, 
niemniej trudno w omawianym przypadku 
| olepsze. 

przygotowywania gier przeznaczonych | 
dla dzieci, takich jak Rayman uczy angiel- 
skiego (wydany przez LEM), czy też seria 
Lego (IMGroup). Nadmienić należy, iż | 
w takim przypadku praca rozkłada się po- i 
między zespół translacyjny oraz aktorów, | 


rzeczowników w formie podstawowej, co 


Shogun: Total War 


dołać ekipa lokalizacyjna. 


prawek (na przykład pierwsze teksty „Dungeon Keepera" iłumaczyłem na półtora 
roku przed ukazaniem się gry, jednak w tak zwanym „międzyczosie” koncepcja 
gry uległa fundamentalnej zmianie i zamiast czegoś w rodzaju cRPG dostaliśmy 
ostatecznie RTS z elementami cRPG). 

ALGI Jak postępuje tłumacz, gdy napotka słowa, które nie mają swego 
odpowiednika w języku polskim? Czy tworzy neologizm, czy zostawia wersję ory- 
ginalną? 

1 ALLKG Staram się unikać wszelkiego rodzaju angielskich naleciałości w polskich 
grach (wystarczy rzucić okiem do instrukcji Master of Orion 2 i Tiberian Sun), 
tworzę więc neologizmy albo szukam bardziej złożonych odpowiedników. Jak pol- 
ska wersja to polska, a nie „polskawa”. 

LG] Jak dużą samodzielność ma tłumacz? 

1 PLUM Zależy, co przez to rozumieć... Zawsze trzeba osiągnąć przysłowiowy con- 
sensus z przedstawicielem polskiego wydawcy, dla którego się pracuje. Dyskusje 
bywają gorące... (szeroki uśmiech). A poważnie, to tłumaczenie dokładne (nie 


; ciu, gdyż rzeczowniki nie są w nim od- ; 


mówię już o dosłownym) często bywa niemożliwe, z uwagi na różnice w odnie- 
sieniach kulturowych i aluzjach lokalnych, umieszczanych w oryginalnym tekście. 
Większe odstępstwa staram się uzgadniać z wydawnictwem, często też dopisuję do 
tłumaczenia komentarze, w których uzasadniam, dlaczego coś brzmi po polsku 
tak, a nie inaczej. 

JL GICy zdarzyła się panu jakoś zabawna pomyłka związana z tłumaczeniem? 
i u FdjSwego czasu w szale spolszczania zamieniłem w „Cywilizacji 2” bizona na 
żubra, zapominając, że w grze owo zwierzę występuje na równinach (jak bizon), 
a nie w lasach (jak żubr)... Kiksy się zdarzają, na szczęście większość jest wyłapy- 
wana na etapie redagowania tekstów. Zwłaszcza jak ognia unikam odruchowego 
„tłumaczenia” słów angielskich na polskie o tym samym brzmieniu, np. alley 
(zaułek) na aleja, authority (władza) na autorytet, parterre (klomb, kwietnik) na 
parter, eventually (w końcu, ostatecznie) na ewentualnie — to pułapki zwane 
„łałszywymi przyjaciółmi”, na których często zaliczają wpadki początkujący 
translatorzy. 


m OSSMEB ż ń 


Ostatnia sprawa to nazwy własne, 


występujące w grach komputerowych nad | 
wyraz często, a także słowa nie mające | 
właściwie odpowiedników w języku pol- 
skim. W przypadku pierwszym, jeśli naz- | 
wy mają konkretne, łatwe do zrozumienia i 
znaczenia, dystrybutorzy starają się je i 


tłumaczyć, minimalizując liczbę wyrazów 


w wersji oryginalnej. Taką tendencję da się | 
z pewnością zauważyć grając w Icewind - 


Dale, czy też Heroes of Might and Magic 3. 
Jeśli zaś chodzi o kwestię drugą, tłumacze 


starają się tworzyć neologizmy dające się i 


płynnie wymówić i pozostające w zgodzie 
z zasadami naszego języka. Doskona- 
łym przykładem mogą być tu popularni 


nieumarli, czyli powszechnie spotykane | 
„undeady”. Nazwa jest prosta, łatwo - 


wpada w ucho i, co najważniejsze, od- 
daje prawdziwą naturę stwora. 

Szczególną odmianą tłumaczenia ne- 
ologizmów są natomiast rozwijające się 
dopiero gry przeznaczone do zabawy na 
przygotowanych w tym celu serwerach in- 
ternetowych. Trudność sprawia tutaj znaj- 
dowanie polskich odpowiedników jedno- 
wyrazowych dla określeń angielskich, 
przyjętych jako oficjalne. 


Poślizg 
trochę kontrolowany 


Pomimo napiętych terminów, nie zaw- 
sze wyznaczone zadania można ukoń- 
czyć w przewidywanym czasie. Należy bo- 
wiem uświadomić sobie, jak ważna jest 
współpraca z producentem gry, zwłaszcza 
gdy program ma ukazać się w sprzedaży 


Larry 7 - Miłość na fali 


UE EWELOM 


Pompei - Legenda Wezuwiusza 


w tym samym momencie, co w innych kra- 
jach. Ten niestety nie zawsze słaje na wy- 
sokości zadania, często dostarczając nie- 


' kompletne materiały, których brak opóź- 


nia prace. Sytuacja staje się jeszcze bar- 
dziej skomplikowana, gdy poszczegól- 
ne wersje beta i master wykonywane są 


' za granicą. Trafnym przykładem jest tutaj 


trzecia część znanego cyklu Microprose 
— Grand Prix, kiedy to polska wersja była 
gotowa stosunkowo wcześnie, jednak pro- 


_ ducent nie dostarczył skompilowanej, os- 
tatecznej wersji na czas, wystawiając cierp- 
| liwość polskich współpracowników na cięż- 
' ką próbę. Bardzo głośnym wydarzeniem | 


była także nieudana próba wydania pol- 


skiej wersji Imperium Galactica 2, którą 
' zapowiadano jako kolejny wielki przebój 


na krajowym rynku. Tymczasem, po kilku- 


| krotnym przesunięciu premiery, ostatecz- 
nie projekt nie doczekał się 


w ogóle realizacji. Trudno oce- 
niać, po czyjej stronie jest wina, 
jednak dystrybutorzy powinni 
mieć świadomość, iż podobnych 


' błędów popełniać im nie wolno. Wieść 
i o pozostaniu na rynku wyłącznie wersji 
_ angielskojęzycznej spotkała się z dezapro- 
_ batą potencjalnych odbiorców i z pewnoś- 


cią nie wzmocniła legalnego rynku gier kom- 
puterowych. 
Ta część pracy kończy się w momen- 


| cie przeprowadzenia pierwszych testów 
| ze wsławionymi napisami do wersji beta. 
; Tu sprawdzić należy, czy polskie teksty 


zajmują podobną ilość miejsca na ekra- 


nie, co ich oryginalne odpowiedniki, ba- 


dana jest również adekwatność przełłu- 
maczonego materiału do sytuacji, w któ- 
rych został użyty. Następnym krokiem jest 


; rozpoczęcie nagrań z udziałem aktorów 


— o tym szerzej za miesiąc. 


Piotr Bilski 
„Alien” 


P.S. Serdecznie dziękuję pracownikom firm 
IM Grovp, LEM oraz CD Projekt za pomoc 
podczas realizacji artykułu. 


MIEZWYKOMZYSONA AJ ACE WIEWIOWAZ ANA ACEDONOSIA 


Naj w lugsiiudiiidki  lmóiem GRE 


TRYBUNA 


Piszę w związku 
z listem Piotra (ŚGK 


końca zgodzić się 
x jego opinią. Fakt, że niektóre 
gry mają fatalną instrukcję, ale 
zdecydowana większość ma ją już 
na wysokim poziomie. 
Zacznijmy od gry „Europa 
Universalis". Instrukcja składa 
się ze 129 stron, ma których dos- 


grywki, ukazano sylwetki niektó- 
rych króli występujących w roz- 
grywce oraz krótko scharaktery- 
zowane poszczególne okresy his- 


siadając do rozgrywki, gracz nie 


nadejdzie zagrożenie. 

Kolejnym przykładem może 
być gra „Heroes of Might © Ma- 
gic3” wraz ze wszystkimi do- 


 tylfo siąść i grać... 


ŚGK 6/01 


Następnym przykładem jest | 


| „Championship Manager 00/01”. 
| W zamieszczonej instrukcji przed- 


ryzowano wszystkie podania, 


| krycia, statystyki piłkarzy. Jeśli 


| warce piłkarzy” i już mamy wyś- 
, wietloną całkiem pokaźną listę. 


konale wyjaśniono zasady Toz- | 


toryczne w każdym z państw. Za- | 


tylko wie, jak co robić, ale rów- | 
nież orientuje się w sytuacji poli- i 
|tycznej swojego państwa, oraz | 
wie, z której strony w przyszłości | 


Jak więc widzisz, Piotrze, 


nie zrobionych. 


A tak szczerze mówiąc, zaraz | 
(bo zainstalowaniu gry próbuję 
| samdotrzećdo sedna sprawy iToz- | 
| gryźć grę, a dopiero gdy mi się to i 


_ nie udaje, sięgam po instrukcję. 


datkami. Przedstawiona jest his- 

toria gry, ukazane i scharaktery- | 

zowane sĄ wszystkie jednostki. | 

występujące w grze, opisane są | 

boszystkje kampanię oraz zasady. | 

ja sata t6j iystrukaji ui / 
y 


| O © ia afe- 


i pamiętam czasy (wca- 
le mie tak odległe!), 


Masz coś ciekawego do powiedzenia? Jakaś sprawa Cię wkurza? 
Wpadłeś na genialny pomysł? Napisz do nas — „Hyde Park” czeka 
na Gebie i Twoje opinie! I pamiętaj, wszystkie opublikowane wypo- 
wiedzi nagradzamy grami komputerowymi. Uwaga! Nie zapomnij 
na kopercie dopisać hasło „Hyde park”. Swoje opinie można wy- 
syłać także za pośrednictwem poczty elektronicznej na konto: 
rednacz©sgk.com.pl, koniecznie zatytułowane „Hyde park”. 


kowaniu i z kiepską instrukcją, 


zrezygnować 2 instrukcji, bo gra- 
cze i tak ich nie czytają, a w ra- 


dostosowali się do naszych wy- 


| magań, zaczynają się narzekanie 
| że choć ceny są niskie, to instruk- 
| | cje są kiepskie? Coś tu jest chyba 
| sytuacja nie jest aż tak zła. Ow- | 
| szem są wpadki, w których stan | 
| dokumentacji jest po prostu fa- | 
| talny, ale na razie wszystko jest 
na dobrej drodze, aby to się | 
|, zmieniło. Można mieć nadzieję, | 
że góra za 2 lata, nie 85%, ale | 
100% instrukcji będzie porząd- 


nie tak! 


Ostatnio bardzo 
wkurzyła mnie pew- 


ona serii „Baldur% 
Gate”. Otóż przeglądałem nie- 
dawno pewną gazelę i zobaczy- 


durs Gate” 


„Opowieści z Wy- 


lekcjonerów za 199,90 zł, Prze- 
czytawszy tę informację, pod- 


| niosłem głowę znad gazety i spoj- 
| rzałem na moje pudełko ze złotą - 


: edycją „BG-OzWM” za 99 zł 
(+5 at przesyłki), a następnie na 


pudełko z „BG2” za 159 zł, na 
końcu zaś na wielki nóż leżący 
w kuchni. 

Naprawdę nie wiem, jak moż- 
na coś takiego robić ludziom, 
którzy uwierzyli w jedyną 

okazję kupienia złotej edycji 
„BG-OzWM”, a potem w nie- 


; powiarzalną szansę kupienia 
| „BG2”. Gzuje się po prostu oszu- 
| kany. Następnego „Baldura” ku- 
| pię pięć lat po premierze! 


Robert z Zabrza 


Chciałbym odnieść 

się do listu Jacka 

| (04/01). Moim zda- 
niem koniec PQ (je- 


| żeli w ogóle nastąpi) może mieć 
miejsce tylko wtedy, kiedy na 
| rynku pojawi się „coś” posiada- 
kiedy wszyscy narzekali na wy- | 
| sokie ceny gier (powyżej 150 zt) 
| i jednomyślnie wyrażali opinię, 
| stawiono wszystkie elementy, któ- | 
| re występują w grze, scharakte- | 
5/01). Nie mogę do | 


Jącego wszystkie pozytywne cechy 


| peceta i masę dodatkowych zalet. 
| W swojej wypowiedzi Jacek wspo- 
że woleliby gry w gorszym opa- | 


mina o „upadku” Atari i Amigi. 


j ; Ja powiedziałbym raczej, że te 
| ale tańsze. Mało tego, pojawiały 
; się nawet głosy, żeby w ogóle 
| szukamy dobrego zawodnika na | 
| daną pozycję tylko rzut okiem do | 
| instrukcji na atrybuty jakie są 
| potrzebne, zaznaczenie odpowied- | 
| mich parametrów w „wyszuki- i 


kompulery ustąpiły miejsca pece- 


| towi, który przewyższył je pod 
| względem możliwości zarówno 
| jeżeli chodzi o gry, jak i o moc 
zie kłopotów sięgają po czasopis- | 
ma. A teraz, kiedy dystrybutorzy | 


obliczeniową wykorzystywaną 
w skomplikowanych aplikacjach 


| wszelkiego rodzaju. Jeżeli więc 
| pojawi się sprzęt o większych moż- 
| liwościach, który będzie łączył 


w sobie wszystko to, za co kocha- 


| my PG, to chyba nie będziemy ża- 
Matrix 


 szyli się z jego nowego wcielenia. 


łowali starego peceta, tylko cie- 


Jak zresztą powiedział twór- 


| ca gry „Black © White”, Peter 
| Molyneux: „To mie jest koniec pe- 
| ceta — jeszcze nie widzieliśmy je- 
| go początku.” 

na sprawa. Dotyczy | 


A jeśli chodzi o jakość obecnie 


' wydawanych gier, to faktycznie 
| powstaje cała masa badziewia 
| (znacznie więcej niż kiedyś), ale 
łem w miej reklamę nowej oferty | 
; GD PALA: obie części „Bal- 
IBM 


też x każdym miesiącem przyby- 


| wa gier bardzo dobrych, a nawet 
| wręcz przełomowych („DeusEx”, 
- brzeża osiąy” sprzedawane są 
| teraz w jednym zestawie dla ko- | 
| ra? Jestem starym | 


czytelnikiem ŚGK | 


„Homeworla”, „Black © Whi- 
te”). Ta sytuacja świadczy o tym, 


| że rynek gier wciąż się rozwija 
| (choć skutecznie spowalniany jest 
| przez piractwo). 


Redloff 


TRYBUNA 


Maniactwo? 


Muszę przyznać, 


muję serii wypowie- 


„Maniactwo?”. O co chodzi tym 


nie dlatego są tak niesamowite, 
że potrafią umiejętnie połączyć 


fikcję z realizmem. Poziom rea- | 


lizmu, o jakim mówi Redemptot; 
mija się z celem. Gra wtedy iry- 


tuje, a nie bawi. Nie wiem czy | 
wiecie, ale pełny realizm sprawiał- | 
by, że już przy 100 km/h samo- 
chód nie wytrzymywałby przytar--| 


cia o krawężnik czy gwałtownych 


ruchów kierownicą. Fizyka jest | 


bardziej figlarna niż myślicie. 


Realistyczne „śŚcigałki” istnieć | 
nie mogą, bo doprowadzatyby do | 
białej gorączki. A jeśli ktoś chce | 


pełnego realizmu, to może po pros- 


tu wyłączy komputer i wyjdzie 


z domu? 
Z drugiej strony gry, w któ- 


resorak na maśle (macie czasem 


po prostu bezsens fizyki. 


taki sobie. I wtedy będzie dobrze. 


Bez okruszków rzeczywistego | 
świata grać się nie da, ale też | 
pełny realizm traci sens. Dobrze | 
jest jak jest. Trochę realizmu, tro- | 
chę fikcji. To są właśnie gry kom- 


puterowe, moi drodzy. 


Szanowny Se- | 

bulbo! Słusznie zro- | 

biłeś, zmywając mi 
tepetynę i obalając me | 

wywody. Przyznaję, | 

zaperzyłem się jak | 

młody kogucik. Na usprawiedli- | 


wienie chciatbym tylko uściślić, że 
izgu wiąże się, jak dla mnie, 
dobrze, nie będę się rozdrabniał. 

Jeśli chodzi o symulację usz- 


£o ułatwienie ze strony programis- 


dzi zatytułowanych | 


; tów. Piszesz, że należy jeździć | 
tak, by nie doprowadzić do 
| kompletnej demolki samochodu. 
| Mo tak, to jest podstawowa za- 
że zupełnie nie poj- | 


sada. Ale jeśli goni mnie czas na 


| poziomie ekspert, to muszę wycis- | 
nąć z tego auta wszystko i błąd . 
| fest chyba nieunikniony. 
ludziom? Gry komputerowe właś- | 


razy, to ostatecznie rzucę to w kąt 
i wezmę się coś innego. 


Ghciałbym odpowiedzieć rów- | 
nież Redemptorowi. Jak bardzo | 
| programiści mają się posunąć w | 
realizmie? Mają brać pod uwagę | 
siłę i kierunek wiatru? Pęd kro- 
pli deszczu lub płatków śniegu? | 


Zmianę oporu powietrza dla 


| karoserii po urwaniu lusterka? | 
Jak to będzie wyglądać? Jak | 
symulator wypadków losowych? | 
| Dobra, przesadziłem, znów po- 
| padam w skrajność. Ale jeśli bę- | 
rych samochód zachowuje się jak | | 


dzie to symulator doskonały, to 


| chyba grać to będą tylko mania- | 
takie wrażenie?), to też nie naj- | 
lepsze rozwiązanie, które skutecz | 
nie niszczy przyjemność gry. Czuć | 


cy mojego pokroju, bo na takiego 
chyba wyszedłem. Reszta straci 


daży. 
Chodzi mi po prostu o to, by 
czerpać przyjemność z grania, 


| anie przeżywać lęków i fobii w ser- 
wisie. Tak to mniej więcej pos- | 
trzegam, a jeśli w czymś pobłą- | 


dziłem — proszę, wybaczcie mi. 
Dziękuję Wam za słuszną kryty- 
kę i serdecznie Was pozdrawiam. 


Skrzek x Dębicy. 


Polacy 


Zdaję sobie | 
sprawę, że temat pi- | 
ractwa już dawno | 


się przejadł, jednak sadzę, że ten 


| głos może wnieść coś więcej do | 
utrata prędkości wskutek pośl- | | 
| Otóż w jednym z numerów ŚGK 
z redukcją biegów, co przy auto- | 
matyce jest nieuniknione, no ale | 


toczącej się nieustannie dysputy. 


(pamięć ludzka jest niestety ulot: 
na) w dziale „Hyde Park” poru 


| szana była sprawa nagrywarek 
płyt GD. Los chciał, że kilka dn 
kodzeń, dalej utrzymuję, że jest | 


temu wróciłem z Niemiec, gdzi 


| przebywałem u kolegi zza za- | 


chodniej granicy. Sprawa tam : 
| wygląda tak, że nagrywark 
mają niemal wszyscy. Gena | 
| sprzętu tej klasy to ok. 200 ma- . 
| rek, czyli 400 złotych, co przy | 
średnich zarobkach sąsiadów zza | 


Odry jest ceną wręcz śmieszną. 


iępności sprzętu do kopiowania, 


leży jedynie w cenach i zarobkach. 


dze dzieło, co w końcowym roz- 


towanej przez niego. 
Inny przykład — styszatem że 


| w Damii, gdy wsiada się do tram- 
 waju, nie kupuje się żadnych 
| biletów, ani niczego takiego. Po 
| prostu człowiek wsiada, a obok | 
| drzwi wisi coś na kształt kubecz- | 
ka, do której wrzuca się ustaloną | 
| ilość pieniędzy. Nikt tego w ża- | 
| den sposób nie pilnuje. 
| Ciekawy jestem teraz jaka | 
była pierwsza myśl, która przysz- | 
| ła wam do głowy? Prawdopo- | 
 dobnie, że można jeździć za 
i ' darmo, a nawet łatwym kosztem | 
i piractwo | | 

' może podejść, mie zapłacić lub | 
nawet zabrać to, co jest w środku | 


się wzbogacić — w końcu każdy 


bez żadnych konsekwencji. Duń- 
czycy na to nawet nie wpadli. 


| Gzy to mie daje do myślenia? 
Mr.Cat 
| listu na pewno będzie wiedy tat- 


M .  . wiej przyjąć krytykę. 
Teleignorancja TAA 


| gic” ma czele. Prowadzący prog- 
A jednak mimo tak wielkiej dos- | 
Jeśli będę uważał i jechał za | 
| wolno, to okaże się, że na mecie 
| jestem czwarty i by wygrać kolejne | 
| mistrzostwa, muszę zacząć etap | 
|od początku. Jeśli sytuacja się | 
| powtórzy parę (naście, dziesiąt?) | 


| takie ludziki, które biegają, a ty 
| problem piractwa komputero- | 
wego jest tam o wiele mniej od- 
czuwalny, niż w naszym pięk- | 
nym kraju (choć też występuje | 
| — wszak mie jesteśmy aż tak wy- 
| jątkowi). 
| Nie dziwota, że po tym krót- | 
kim pobycie w Niemczech doszed- | 
łem do wniosku, że problem nie | 


| przekonać, jakie wspaniałe moż- 


| Stali walczącego w postnuklear- 
Tu chodzi 0 coś więcej — o mental- | 
| mość przeciętnego Polaka. Tam | grze „Black © White”. Dlatego 
| człowiek odczuwa na sobie cię- | 
| żar świadomości, że kradnie cu- | 
gier komputerowych, 
rachunku wielokrotnie powstrzy- | 
muje go przed popełnieniem tego 
| jakby na to nie patrzeć przestęp- | 
stwa. Polak natomiast nauczony 
| „cwaniactwa” stara się, zawsze | 
| wykombinować układ jak naj- | 
| bardziej korzystny jedynie dla | 
| jednej strony, oczywiście reprezen- | 
| cierpliwość, co prawdopodobnie | 
| odbije się to na wpływach ze sprze- i 

Dlatego wasze dyskusje do | i 
niczego nie prowadzą. Poziom 
realizmu powinien być po prostu | 


lub „Zupełnie nie rozumiem, 


| jest czymś w rodzaju „pisemnej 
dyskusji”, w związku x czym 


je zdanie, a nie krytykować in- 


| pletną bzdurę, to wystarczy na- 
| pisać np.: „Obawiam się, a ra- 
| czej jestem pewien, że X nie ma 


Niedawno, prze- | 
glądając z nudów | 
kanały w telewizji, 
natrafiłem na tele- - 


iurniej młodzieżowy prowad- 
ony przez pana Janusza Weissa. 
Uczestnik tego programu wymie- 
nił swoje zainteresowania, mię- 
dzy innymi także gry komputerowe 
z serią „Heroes of Might © Ma- 


ram skomentował to: „Czyli to 


musisz do niech strzelać”. 

Takie wyobrażenie mają lu- 
dzie o grach komputerowych! 

A przecież biorąc chocby 0s- 
tatni numer ŚGK, można się 


liwości dają gry — możemy wcie- 
lić się w kierowcę wyścigów NAS- 
CAR, w żołnierza z Bractwa 


nym świecie, czy nawet w boga w 


dziennikarzom piszącym i mó- 
wiącym różne bzdury na temat 
zanim 
zaczną je krytykować, dora- 
dzam raczej zapoznać się 2 ni- 
mi, a świat będzie piękniejszy. 

Adam z Białegostoku 


Kultura być musi 


Czytając wy- 
powiedź Marka (ŚGK 
4/01), zauważyłem, 
że w rubryce „Hyde 
Park” autorzy niek- 
tórych listów nie od- 
noszą się do siebie z należytym 
szacunkiem. Zwroty takie jak, C)- 
iuję: „Człowieku, co ty piszesz?” 


dlaczego tacy goście jak” mie są 
zbyt miłe. Rubryka „Hyde Park” 


każdy powinien wyrażać tu Swo- 


nych i robić z nich „bałwanów”. 
Nawet jeśli ktoś napisze kom- 


racji”. Autorowi omawianego 


Szymon 


rubrykę prowadzi: 
Piotr Pieńkowski 


przyCZYNY, że mój zakdek ma i 

z trawieniem amerykańskiego żarcia — zw 

cza śniadań, składających się ze słodkic 
grzanek z dżemem i podgrzewanych w mi- 
krofalówce pączków (drugie śniadania są 
nie lepsze: taki „bigger better breakfast" na 
przykład, to kawał spalonego boczku z ja- 
jecznicą, parówką i grubym naleśnikiem 
oblanym arcysłodkim syropem kukurydzia- 
nym). Nie dane mi było jednak uzupełnić 
swej diety polską mielonką, gdyż celnicy 
mieli wątpliwości, czy nie zawiera ona wo- 
łowiny, zabrali mi : 

mując jednocz | 

fakcją, że zostaną komisyjnie skremowane 
wraz z zawartością. Na wszelki wypadek, bo 
a nuż mogłyby skalać zdrową amerykańską 
glebę prionami wywołującymi chorobę sza- 
lonych krów, o której było wówczas głośno 
po obu stronach oceanu. 

Nie jestem pewien, czy histeria wokół 
BSE była uzasadniona — co więcej, mam co 
do tego poważne wątpliwości, gdy przypo- 
minam sobie materiały w dziennikach te- 
lewizyjnych ilustrujące dramatyczne donie- 


Ex pojawiły " 

tów: liczby 5 

ć zwane „prawo piątek”, 
jące wiele z tajemnic bytu. I aż się 
y teraz powstała gra, której 
kryw: 


kim, zbieżność w czasie 

drugiej, alarm wywołani 

tował grunt i dał pretekst 

kolejnego gatunku. W. podob 

ćwiczony na krowach, przep 

kampanię medialną, uzasadniając 

ność masowych rzezi. Co najważnie 

nak, zaskakujące jest to, że obie te cho 

w ogóle się pojawiły i to na taką skalę. Gą 
czaste zwyrodnienie mózgu na przykład nie 
jest niczym nowym — przez wiele lat cho- 
rowały na to owce, a ludzie jedli baraninę 


: 


| LLL Sash 


A to co zaraz przeczy- 
| 8 tacie, ale moim skrom- 
| J A nym zdaniem gry kom- 
puterowe w warstwie 
fabularnej są w przy- 
tłaczającej większości po prostu żenu- 
jące. I to nie ostatnio. Tak było zawsze, 
odkąd pamiętam. 


Sami powiedzcie, co to za atrakcja | 


dowiedzieć się, że Ziemię najechali 
kosmici i my, jako ostania nadzieja 
ludzkości, mamy za zadanie atak ten ode- 
przeć, a nawet pomścić poległych. I to 
jednym marnym stateczkiem kosmicz- 
nym, ewentualnie wyremontowanym 
w podziemnych hangarach dwupłatow- 
cem! Albo że właśnie wybuchła wojna 
pomiędzy zwalczającymi się narodami, 
w której możemy ochoczo wziąć udział 
i natłuc wroga ile dusza zapragnie — do 
tego bez groźby procesu w Norym- 
berdze. Ambicji w tym za grosz. 

Dobrze, powie ktoś, a przygo- 
dówki? I rolpleje? Tam fabuła jest jak się 
patrzy! 

A figa! Niech mi ktoś powie, czy 
historia o tym, jak to pewien młodzieniec 
musiał opluć spotkaną przypadkowo sta- 
ruszkę, która w odwecie zaatakowała go 
sztuczną szczęką, z której z kolei wy- 
padł złoty ząb, który w lombardzie okazał 
się na tyle cenny, że pozwolił za otrzy- 
maną gotówkę... yhyyyy (przepraszam, 
musiałem wziąć oddech) wejść do dan- 
cing, gdzie przebywał wuj bohatera, 


który jako ostatni z rodu może mu | 


zdradzić sekret rodziny, jakoby wszyscy 
byli spokrewnieni z pingwinami połud- 
niowoafrykańskimi — no więc czy to 
wszystko, przerobione dajmy na to na 
film, byłoby hitem sezonu i przyciągnęło 
do kin tłumy? W życiu! Nawet seriale 
brazylijskie są mądrzejsze. 

Zaś co do erpegów, to nie czaruj- 
my się, pierwsza lepsza powieść fanta- 
Sy ma więcej głębi i jest bardziej zaska- 
kująca, niż najlepszy nawet cRPG. Bez 
przesady — piszę to jako wieloletni 
miłośnik literatury fantastycznej i gier 
zarazem. To samo zresztą dotyczy 
wszystkich innych gatunków, ze strze- 
lankami FPP włącznie. Pomijam przy 
tym fakt, że większość gier jest po 
prostu wtórna do literatury i kina, a 
pomysły w nich użyte dawno już były 
wałkowane na wszystkie możliwe spo- 
soby. Bramy do innych wymiarów, 
wszechmocne artefakty wymarłej cy- 
wilizacji, potomkowie bogów ratujący 
świat przed Złem, wojna o przestrzeń 
życiową, zdrada przyjaciela, miłość 
wroga — wszystko to już było. I to po 
wielokroć. A że bardzo rzadko można 


SJ yć może zaskoczy Was | 


zoczyć nową konfigurację zdarzeń, | 


TRYBUNA 


ludzie, którzy w młodości naczytali się 
książek i naoglądali filmów, a kiedy 
dorośli i rozpoczęli pracę zawodową, 


postanowili pomysły, które najbardziej | 
ich zauroczyły, żywcem wtłoczyć do | 
swoich dzieł. I byłoby to, przyznacie sami, | 
niecne i hańbiące, gdyby nie jedno | 
| nych zadań i prowadzić walkę według 


małe „ale”. A właściwie duże „ALE”. 
No właśnie, powyższe słowa kry- 


tyki napisałem dlatego, że coraz częś- | 
| ciej słyszy się podobne uwagi pod 


adresem gier komputerowych, a przy- 
toczyłem je tak szczegółowo, bowiem 
z tymi akurat zarzutami sam się zga- 
dzam (trudno nie zgodzić się z czymś, 
co jest faktem). Jednak w całym tym 


sporze często zapomina się o jednym — | 
0 tym, że gry komputerowe to nie filmy | 
czy książki. Tutaj obowiązują zupełnie 


inne zasady. Nikt przecież nie wymaga 
od adaptacji filmowej, aby była wierną 
kopią jakiejś powieści. Więcej nawet, 
rozumiemy, iż obydwie te dziedziny fun- 
kcjonują na innych zasadach i posłu- 
gują się innymi narzędziami przekazu. 
Nie wszystko, co opowie się słowem, 
można pokazać obrazem — i na odwrót 
(a jeśli już, to ogromnym nakładem 
informacji). | tak samo jest z grami 
komputerowymi. Prawdą bowiem jest 
to, iż tak naprawdę fabuła w grach jest 
Sprawą drugorzędną, zaś na plan pier- 
wszy wysuwa się interakcja. To ona 
stanowi o tym, czy gra jest dobra czy 
zła. Wiadomo, że „Tetris", choćbyśmy 
nie wiem jaką historyjkę mu przypisy- 
wali, „Tetrisem”* pozostanie. W strze- 


Mcchieczie 


można mniemać, iż twórcy gier to tacy | 


lankach FPP (zwłaszcza w opcji multi- 
player) nie chodzi przecież o to, co czuje 
bohater i kim naprawdę są przeciwnicy, 
ale żeby akcja toczyła się wartko, a wir- 
tualny trup Ścielił się gęsto. Zaś cała 
siła komputerowych erpegów polega 
na tym, że można w nich samemu 
decydować o kolejności wykonywa- 


własnego „widzimisię”. | tak jest z każdą 
grą — interakcja, a dopiero potem grafika, 
dźwięk i fabuła. 

Oczywiście, nie oznacza to, że 
fabuła nie ma żadnego znaczenia. 
Wręcz przeciwnie, podobnie jak dźwięk 
i grafika, wykonana na odpowiednim 
poziomie potrafi skutecznie wzmocnić 
efekt i sprawić, iż ocena gry w naszych 
oczach podniesie się o jedno, może 
nawet dwa oczka. Ale jeśli zabraknie 
interakcji, gra z góry skazana będzie na 
porażkę. 

A co z tego wszystkiego wynika? 
To mianowicie, że skoro jakaś dziedzi- 
na operuje odrębnym językiem przekazu 
i wyraża myśli w nowy, inny sposób, 
jest ni mniej, ni więcej tylko zupełnie 
nową gałęzią — tak, odważę się to po- 
wiedzieć — sztuki. Naturalnie, jeszcze 
trochę przyjdzie nam poczekać na 


| powszechną akceptację tego faktu, ale 


doczekamy się, doczekamy. Musimy 
tylko sprawić, aby ludzie przestali po- 
równywać gry komputerowe do innych 
dziedzin, tak jak kiedyś przestali porów- 
nywać kino do prozy, prozę do poezji 
i poezję do muzyki. Ale wszystko w swo= 
im czasie. Gracz 
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Pisałem ostatnio na temat połączeń 
sieciowych, pinga i tym podobnych zja- 
wisk. Zakładam zatem, że gra się nam 
w sieci już w miarę dobrze i pora była- 
by zająć się jakąś taktyką bądź psycho- 
logią gry. Niby tak, ale... najpierw mu- 
simy nauczyć się chodzić! To nieważne, 
że gramy w sieci od dłuższego czasu, 
a jeszcze wcześniej graliśmy długo offli- 
ne. Może się okazać, że wbrew pozo- 
rom nie wykorzystujemy wszystkich tych 
elementów związanych z poruszaniem 
się w świecie 3D, które są do naszej 
dyspozycji. | 

Ruch w strzelankach 3D wykonuje 
się wykorzystując zarówno klawiaturę, 
jak i mysz. Ta pierwsza określa, nazwij- 
my to, „zwrot ruchu”, a więc pozwala 
zdecydować, czy idziemy do przodu, 
do tyłu czy na boki. Często jest także 
wykorzystywana do przełączania broni 
i używania różnych elementów wyposa- 
żenia. Mysz zaś służy do określenia kie- 
runku ruchu. Poprawne skonfigurowa- 
nie ustawień klawiatury i myszy nie jest 
wcale zagadnieniem trywialnym, wy- 
maga znajomości gry, wyczucia myszy, 
ale także wiedzy z zakresu ergonomii 
i kinetyki człowieka. 

Zacznijmy zatem od stwierdzenia, 
że standardowe ustawienia klawiszy 
i myszki są po to, by je... zmieniać. Nie 
można tego robić bez dokładnej znajo- 
mości gry. Stąd rozpoczynając przygo- 
dę z grą proponuję przedefiniować je- 
dynie klawisze odpowiedzialne za ru- 
chy do przodu i na boki. Którą kombi- 
nację wybrać? To zależy od sprawności 
lewej ręki gracza i... rodzaju posiada- 
nej przez niego klawiatury. Odradzam 
kursory — wykorzystując je sami ograni- 
czamy sobie możliwości operowania 
większą liczbą klawiszy. Popularna jest 
kombinacja WSAD (W - przód, $ - tył, 
A - w lewo, D - w prawo), ma ona jed- 
nak tę wadę, że stosunkowo najmniej 
zajęty mały palec może wygodnie 


obsługiwać tylko trzy klawisze (TAB, 
CAPS LOCK i SHIFT). Często spotyka się 
więc podobną kombinację, tyle że prze- 
suniętą w kierunku środka klawiatury — 
EDSF lub RFDG. Osobiście gram na tej 
ostatniej — dzięki temu mały palec może 
obsługiwać klawisze 2, 1, ", W, Q, TAB, 
S$, A, CAPS LOCK, Z, SHIFT i — nieco 
niewygodnie — CTRL. Przy kombinacji 
RFDG na mojej klawiaturze kciuk 
obsługuje tylko dwa klawisze: spację i 
ALT, wskazujący — 6, 7, 8, T, Y, G,H, J, 
V, B, N. Palec środkowy obsługuje tylko 
F Ri5, zaś serdeczny E, D i 3. Łącznie 
można w ten sposób wygodnie obsłużyć 
jedną ręką 31 klawiszy! 

Zanim powiem, do czego tyle klawi- 
szy, krótka uwaga odnośnie do konfigu- 
racji myszy. Przyjęło się, że mysz służy 
do celowania (bo do czego innego mo- 
głaby?), zaś jej przyciski do strzelania. 
Dość często spotykaną kombinacją jest 
podskok na środkowym przycisku my- 
szy, co serdecznie odradzam, gdyż ko- 
rzysła się z niego często i jego szybkie 
naciskanie wprowadza delikatne zabu- 
rzenia do płynności ruchu kursora i sa- 
mej celności. Maniacy unikania tego ty- 
pu zaburzeń posuwają się nawet do te- 
go, że funkcje podstawowego i alierna- 
tywnego strzału zamiast pod przyciska- 
mi myszy umieszczają na klawiaturze, 
co ma pozwalać na maksymalnie nie- 
zakłócone celowanie. Przy tej kombi- 
nacji przyciski myszy mają znaczenie 
pomocnicże, służą na przykład do 
zmiany broni. Osobiście wydaje mi się 
to pewną przesadą, wolę wyraźnie roz- 
dzielić funkcje związane z celowaniem 
i strzelaniem od pozostałych, przypo- 
rządkowując je bardziej sprawnej ręce. 
Tym niemniej trudno odmówić racji 
zwolennikom strzelania z klawiatury. 

Skoro zdecydowaliśmy się na odpo- 
wiedni podział funkcji ruchu i strzela- 
nia, możemy zacząć grać. W „moim” 
Unreal Tournament zdecydowałem się 


pianisty 


na przyporządkowanie funkcji pozosta- 
łym klawiszom dopiero po 4 miesiącach 
grania. Miałem wówczas już jako takie 
pojęcie dotyczące tego, które bronie 
iczynności są na tyle ważne, aby 
dostęp do nich był możliwie jak naj- 
pewniejszy i jak najszybszy. Przy mojej 
kombinacji klawiszy (RFDG) większość 
funkcji związanych z przełączaniem 
broni przejął mały palec — ten, którego 
wykorzystanie nie ogranicza możliwoś- 
ci ruchu. Palce serdeczny, środkowy i wska- 
zujący powinny bowiem jak najdłużej 
znajdować się na klawiszach odpowie- 
dzialnych za ruch — RFDG. Nic więc 
dziwnego, że obsługiwane przez nie 
dodatkowe klawisze mają funkcje, z któ- 
rych gracz korzysta stosunkowo rzadko 
(np. serdeczny palec obsługuje 4 — tu 
mam podpiętą „gadkę” i E - przełącze- 
nie na miniguna, broń, którą wykorzys- 
tuję niemal wyłącznie do wykończenia 
akcji). Taki sposób rozmieszczenia 
broni na klawiaturze gwarantuje bard- 
zo szybki dostęp do danej broni bez 
zaburzania ruchu postaci w świecie 3D. 
Zapyta ktoś, po co tyle klawiszy, jakby 
nie można było na przykład załatwić 
zmiany broni np. przewijaniem. Otóż 
po pierwsze, mając tak dużo klawiszy 
do wykorzystania, z ich części możemy 
zrezygnować, specjalnie nie zmieniając 
przy tym przyzwyczajeń. Po drugie, 
jeśli nie rezygnujemy, mamy natychmi- 
astowy i pewny dostęp do funkcji przy- 
porządkowanej pod danym klawiszem 
— a tego o przewijaniu powiedzieć nie 
można, gdyż pochłania ono uwagę, 
czas, a na dodatek nierzadko prowadzi 
do pomyłek. 

Kończąc temat  „klawiszologii” 
wspomnę, że są także zwolennicy wy- 
korzystania klawiatury numerycznej. Ze 
względu na ograniczoną liczbę klawi- 
szy muszą jednak oni dość często pod 
jeden klawisz podpinać dwie funkcje 
(np. weź flaka/weź bazookę). Pamiętaj- 
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my o tym, że każdy zbędny ruch wy- 
dłuża czas reakcji. Jeśli walczymy ze 
sprzętem i oprogramowaniem, żeby 
obniżyć pinga, nie wydłużajmy „pinga” 
gracza zwiększając czas dostępu do 
potrzebnej funkcji (wciśnięcie klawisza 
$ jest u mnie niemalże natychmiastowe, 
gdyż nie wymaga ruchu małego palca; 
przy TAB tracę ok. 10-20 milisekund na 
ruch palca). Zatem tak zaprojektujmy 
wykorzystanie klawiszy, aby najbar- 
dziej potrzebne rzeczy wymagały mini- 
malnych ruchów palców i to w miarę 
możliwości nie tych, które są odpowie- 
dzialne za ruch postaci. 

Skoro konfig mamy gotowy, czas 
porozmawiać o tym, jak korzystać z kla- 
wiatury i myszy. Pomijam tu wątek 
„sprzętowy” związany z myszą, ograni- 
czę się jedynie do stwierdzenia, że 
mysz powinna mieć trzy przyciski, być 
wysklepiona (gdyż dobrze leży wów- 
czas w dłoni), o dużej czułości (ech, ten 
WINGMAN) i leżeć na stosunkowo 
płaskiej podkładce o żłobkowanej lub 
porowatej, zmniejszającej tarcie po- 
wierzchni (maniacy potrafią smarować 
podkładki różnymi specyfikami zmniej- 
szającymi tarcie, na przykład Pronto). 
Czułość myszy trzeba dobrać indywi- 
dualnie; osobiście dobieram ją tak, aby 
była to minimalna czułość potrzebna do 
tego, by bez odrywania myszy od pod- 
kładki okrążyć nieruchomego przeciw- 
nika stojącego dwa metry przede mnq). 
Jaka jest właściwa pozycja do gry? 
Taka, która jest ergonomiczna z punktu 
widzenia obsługi klawiatury i myszy. 
Naturalne położenie ręki to ręka wypro- 
stowana, lekko ugięta w łokciu. Aby 
uzyskać podobny efekt podczas opero- 
wania na klawiaturze i myszy musimy... 
wygodnie się „rozwalić” na krześle. 
Poprawna, wyprostowana pozycja na 
krześle nie jest wskazana z punktu wi- 
dzenia efektywności gry, gdyż stawy 
ręki (łokieć, nadgarstek) są już zgięte 
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inie mają tej elastyczności, którą 
powinny mieć, tym bardziej, że prze- 
dramię wywiera nacisk na tak potrzeb- 
ny do precyzyjnego celowania nad- 
garstek (nie mówiąc o tym, że mało pre- 
cyzyjny łokieć bierze także udział w ce- 
lowaniu). Cóż, pozycja półleżąca nie 
wpłynie zapewne zbyt dobrze na młode 
kręgosłupy, ale mam alibi — ostrze- 
gałem, że nie jest to pozycja wskazana 
ze względów zdrowotnych. Decyzja jak 
zwykle należy do Was, pamiętajcie 
jedynie, że dziewczyny wolą superme- 
nów od garbusów... 

Zatem niemalże leżymy sobie przed 
telewizorem, łapki mamy wyciągnięte, 
w pozycji zbliżonej do tej, którą przyj- 
muje swobodnie zwisająca ręka. Kla- 
wiaturą nie ma się co zajmować, gdyż 
jej obsługa wymaga jedynie nieco tre- 
ningu. Przyjrzyjmy się ręce operującej 
myszką. Nadgarstek i przedramię spo- 
czywają na blacie stołu, podobnie ło- 
kieć. To dobra pozycja, nie męcząca 
mięśni. Mysz jest wówczas trzymana 
prawie całą dłonią, która styka się z nią 
na dużej powierzchni (znaczna część 
palców i wnętrze dłoni przylegają 
bezpośrednio do myszy). Zauważmy 
jednak, że przy takim uchwycie za celo- 
wanie odpowiada głównie jeden staw: 
nadgarstek. A kontrola nad nim nie jest 
tak precyzyjna, jak nad samymi palca- 
mi. Należy zatem stosować dwa rodza- 
je uchwytów: do walki podstawowej 
opisany wyżej, w którym główną rolę 
odgrywa wspomniany nadgarstek. Zaś 
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gdy przychodzi do precyzyjnego celo- 
wania, podciągamy mysz w kierunku 
nadgarstka! Efekt? Nadgarstek się niez- 
nacznie podnosi odrywając od blatu, 
ma więc nieco więcej swobody. Po- 
wierzchnia styku myszki i dłoni zostaje 
zredukowana wyłącznie do czubków 
palców. To bardzo istotne, gdyż wów- 
czas ruch myszki nie jest kontrolowany 
głównie przez jeden staw (nadgarstek), 
lecz przez szereg znacznie bardziej 
precyzyjnych stawów (na oko „nieme- 
dyka” ich liczba skacze dzięki temu 
prostemu trikowi do 7 — nadgarstek plus 
po trzy stawy na każdy palec prowa- 
dzący mysz). Uzyskuje się w ten sposób 
znacznie większą dokładność celowa- 
nia. Na dodatek stosunkowo łatwo moż- 
na wówczas zmieniać czułość myszy. 
Tak, tak, od tego momentu możecie z de- 
likatnym uśmiechem pobłażania patrzeć 
na osoby podpinające pod różne klaw- 
isze przełączanie czułości myszy... Po 
co, skoro kontrolując mysz tak dużą 
liczbą stawów możemy uzyskać natych- 
miastowy efekt zmiany czułości myszy? 
Wystarczy trochę treningu i świado- 
mość, że przy opisanym wyżej uchwy- 
cie mysz można także skręcać. Przy 
zwykłym trzymaniu rolki myszy obraca- 
ją się wzdłuż i poprzecznie w stosunku 
do osi przedramienia. Skręcając mysz 
powodujemy, że to samo przesunięcie 
w bok rozkłada się na ruch rolki odpo- 
wiedzialnej za poziome przesunięcie 
kursora i ruch rolki kontrolującej jego 
ruch w pionie. Zatem skręcając odpo- 
wiednio mysz możemy zwiększyć do- 
kładność celowania. Przykładowo jeśli 
przesunięcie kursora od lewej do pra- 
wej krawędzi ekranu Windowsa wyma- 
ga przy zwykłym trzymaniu ok. 10 cm 
przesunięcia myszy na podkładce, 
skręcenie jej o ok. 40 stopni wydłuża 
ten odcinek o kilka cm (matematycy 
mogą wyliczyć, o ile dokładnie). Kon- 
trolując stopień skręcenia możemy 
dynamicznie, płynnie zmieniać czułość 
myszy w poziomie i pionie podczas ca- 
łej gry! Wadą tej techniki jest dodat- 
kowy ruch kursora w kierunku prosto 
padłym do wykonywanego, bowiem 
przy ruchu na boki szybciej lub wolniej 
podnosi się on bądź opada. 
Czy jednak nie pisałem, że technika 
ta wymaga odrobiny treningu? 
yavor[sYs] 
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| Siła rozmaitości 


Żyjemy w dziwnych czasach. W dziwnych, bowiem pomimo rozwoju na- 
uki i techniki, w jakiś przekorny sposób wciąż tęsknimy za światem ma- 
gii, potworów i rycerzy. Mało tego, fascynujemy się nim do tego stopnia, 
| |. że nie dostrzegamy zalet innych, bardziej cywilizowanych, ale i równie cie- 
| kawych światów. A przecież wizja podróży kosmicznych, stechnicyzowanej 
| ludzkości i genetycznych eksperymentów powinna być nam bliższa, niż przygo- 
dy jakiejś bandy niedomytych i wiecznie głodnych wieśniaków usiłujących 
z bezwzględnością doktora Mengele wykarczować sobie drogę do sławy. 


NOWINKI 


Po ponad trzech latach pracy wstrzy- 
mano produkcję gry „Ultima Online 2*. 
Powodem, który oficjalnie podano, była 
zbyt duża konkurencja w temacie gier 
online'owych oraz chęć zapewnienia 
lepszej obsługi tym, którzy grają już 
w część pierwszą. Czy to oznacza wy- 
cofanie się Sierry z rywalizacji o pry- 
mat w grach sieciowych? 


Po protestach miłośników gry „„Ice- 
wind Dale", którzy uważali, że rozsze- 
rzenie „Heart of Winter" jest stanow- 
czo za krótkie, producent dodatku ogło- 
sił, iż lada dzień umieści w internecie 
darmowy dodatek do tej gry, który bę- 
dzie zawierał nowe lokacje i artefakty 
oraz jedno nowe monstrum (nie licząc 
tych wziętych z „Wrót Baldura 2"). Ca- 
łość będzie miała objętość — bagatela! 
— 100 MB, więc pewnie nie wszyscy po 
niego sięgną. Tym bardziej, że o jego 
wersji polskiej nic na razie nie słychać. 


USL 


Szef firmy Black Isle oficjalnie ogło- 
sił, iż „Fallout 3* jednak zostanie wy- 
dany. Inna sprawa, że informacje o tym, 
jakie zmiany zostaną poczynione w naj- 
nowszej części, trochę przerażają. Po 
pierwsze, akcja będzie się toczyć w śro- 
dowisku 3D, a po drugie, pożegnamy się 
z turowym charakterem walki. Aż strach 
pomyśleć, jak to teraz będzie wyglądać. 
Ale może przesadzam. W każdym razie 
prace już ruszyły i to pełną parą. 


USL 


W czerwcu ukażą się dwa znakomite 
dodatki do dwóch hitów cRPG. Pierw- 
szy z nich to „Baldurs Gate 2: Tron 
Bhaala", zaś drugi — „Diablo 2: Pan Znisz- 
czenia". Obydwa rozszerzenia ukażą się 
w wersji polskojęzycznej. Już teraz mo- 
żecie zacząć zbierać pieniądze. 


| TRYBUNA 


ŚLEDZIU PRZEDSTAWIA 
Pulas: Na tropie Tropika 
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Już  debiu- 
tanckie „Pora- 
chunki” uczy- 
niły z Guya 
Ritchie reżyser- 
ską gwiazdę. 
„Przekręt w 
pełni potwier- 
dza jego fan- 
tastyczne zdol- 
ności. W tej 
brawurowej 
komedii gang- 
sterskiej śledzimy historię olbrzymiego dia- 
mentu, który połączy ze sobą losy m.in. 
brytyjskich gangsterów, szukających zemsty 
cyganów, amerykańskiego pasera, rosyjską 
mafię i miłośników nielegalnych walk. Liczne 
wątki połączono ze sobą perfekcyjnie, a daw- 
ka czarnego humoru wystarczyłaby na kolej- 
ny równie znakomity film. Świetny scena- 
riusz, znakomite kreacje aktorskie, gwiazdy 
w obsadzie w połączeniu z realizacyjną per- 
fekcją (zdjęcia, montaż czy muzyka) dały 
rewelacyjne kino. 

Na DVD „Przekręł” prezentuje się nie 
mniej efektownie. Poza bardzo dobrym 
dźwiękiem i obrazem, na dysku umieszczo- 


Hmo Gracza 


Koniecznie trzeba zerknąć na migawki 
z planu, obejrzeć niewykorzystane sceny 
i dokument o realizacji, posłuchać wywia- 
dów czy komentarza reżysera. Ciekawostką 
są cygańskie napisy w scenach z udziałem 
filmowych Romów. 


Reżyseria: Gvy Ritchie 
Obsada: Brad Pitt, Benicio Del Toro, Dennis 
Farina, Jason Statham, Stephen Graham, 
Vinnie Jones, Rade Serbedzija i inni 
Dystrybucja: Warner Columbia TriStar 
Home Video 
Typ obrazu: 1,85: 
Dźwięk: Dolby Digital 5.1 (polskie 
napisy) 
Dodotki (obie płyty): dostęp do scen, 
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kITW 2 zwiastuny kinowe, film dokumentalny 
! o realizacji filmu, migawki z planu, 
Jun) biografie twórców i aktorów, wywiady 
z twórcami i aktorami, reklamy TV, 
= 6 scen niewykorzystanych, komentarz 
Ja reżysera, cygańskie napisy w wybra- 
i nych scenach, filmografie aktorów 
ju i twórców, bezpośredni dostęp do 
« piosenek, galeria zdjęć, porównanie 
w- stenopisu obrazkowego z filmem 
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Bill Murray i inni 


Dystrybucja: Warner Columbia TriStar Home Video 


Typ obrazu: 2,35:1 


Dźwięk: Dolby Digital 5.1 (polskie napisy) 
Dodatki: dostęp do scen, 5 zwiastunów kinowych, 
filmografie aktorów i twórców, 5 reportaży z 


realizacji, sceny niewykorzy: 


komentarz reżysera, 2 teledyski (Apollo Four 
Forty i Destiny's Child), dekonstrukcja sceny 


CZERWONA PLANETA 


Reżyseria: Joseph MeGinty Mitchell 
Obsada: Drew Barrymore, Lucy Liu, Cameron Diaz, 


ANIOŁKI CHARLIEGO 


Pełnometrażowa wersja jednego z najpopularniejszych seriali te- 
lewizyjnych na świecie, od początku zapowiadana była jako murowa- 
ny kasowy przebój. Co zresztą stało się faktem. Zmieniły się tytułowe 
aniołki, bez zmian pozostał głos Charliego (William Forsythe). Piękne 
bohaterki zamiast broni używają sztuk walki i zdobyczy współczesnej 
techniki. W filmie muszą odnaleźć porwanego prezesa firmy, który 
opatentował rewolucyjny system identyfikacji głosu. Film zrealizowano 
z rozmachem, dbając o efekty specjalne i efektowne sceny walk. W sce- 
nariuszu zwrócono uwagę na większą niż w se- 
rialu dawkę humoru (stąd udział B. Murray'a). 

Na DVD „Aniołki...” prezentują się 
bardzo dobrze. Anamorficzny obraz jest bez za- 
rzutu, podobnie zresztą jak dźwięk. Na płycie 
znalazło się sporo dodatków, z których ciekawe 
są niewykorzystane sceny i gagi z planu. Można 
również posłuchać komentarza reżysera, zoba- 
czyć reportaże z realizacji, a na deser czekają 
dwa teledyski. Przydałyby się jeszcze szcze- 


gółowe materiały o serialowym pierwowzorze. 


stane, gagi z plonu, 


no jeszcze różnorodny zestaw dodatków. 


Gdy przewidywania ekologów dotyczące zanieczyszcze- 
nia Ziemi okazują się prawdą, jedyną nadzieją jest koloniza- 
cja Marsa. Wyprawa mająca za zadanie sprawdzić warunki 
panujące na planecie, traci w trakcie lądowania większość 
sprzętu. Członkowie ekspedycji muszą zapomnieć o dzielą- 
cych ich różnicach, aby przeżyć. A to 


Reżyseria: 
dopiero początek ich kłopotów. Antony 
„Czerwona planeta” jest konkurencyjną _ Hoffman 


produkcją studia WB do „Misji na Marsa”. 
Film miał również duży budżet, który wydano 
na wymyślne efekty specjalne i gwiazdorską 
obsadę. W trakcie realizacji głośno było o 
kłótniach V. Kilmera i T. Sizemore'a. Podob- 
nie jak „Misja...”, również „Czerwona plane- 
ta” nie spełniła nadziei producentów na ka- 
sowy sukces, choć niewątpliwie spodoba się nie tylko fanom SF. 


Typ obrazu: 2,35:1 


4. 


Obsada: Val Kilmer, Carrie-Anne Moss, Tom 
Sizemore, Benjamin Braft, Terence Stamp i inni 
Dystrybucja: Warner Columbia TriStar Home Video 


Dźwięk: Dolby Digital 5.1 (polskie napisy) 
Dodatki: dostęp do scen, sceny niewykorzystane, 
biografie aktorów i twórców, zwiastun kinowy 


Na DVD film prezentuje się dobrze. Dźwięk i obraz jest bardzo dobry, jednak dodatki 


budzą wiele zastrzeżeń. 
marnym zestawem. Same 
zdecydowanie zbyt mało. 


| róonwnewtwiów 


SPACE 
COWBOYS 


Video 
Typ obrazu: 2,35:1 


Dźwięk: Dolby Digital 5.1 Tpolskie napisy) 
Dodatki: dostęp do scen, dokument o reali- 
zacji, zwiastun kinowy, materiał o realizacji 


efektów specjalnych, zapis z 


aktorów w programie tv „Tonight Show”, 


wywiad z Joelem Coxem. 


Obsada: Clint Eastwood, Tommy Lee Jones, 
Jomes Gardner, Donald Sutherland i inni 
Dystrybucja: Warner Columbia TriStar Home 


Od dawna już nie było dysku z nowym filmem studia WB z tak 
niewykorzystane sceny i kinowy zwiastun, to przy takiej produkcji 


KOSMICZNI KOWBOJE 


Podobno do realizacji tego filmu skłonił Clinta Eastwooda lot. 
w kosmos 77-letniego astronauty. Wcześniej bowiem nie wie- 
rzył, że kosmonauci mogą być w wieku emerytalnym. Bohatera- 
mi jego najnowszego obrazu są czterej piloci wojskowi, którzy 
przez swą brawurę zaprzepaścili w młodości szansę na lot 
w kosmos. Kilkadziesiąt lat później mają szansę spełnić swoje 
największe marzenie. „Kosmiczni kowboje” to widowisko rozpa- 
dające się na dwie części. Niezwykle zabawną pierwszą, 


Reżyserka: w której przyjaciele przechodzą testy tocząc 
Clint Eastwood _ międzypokoleniowy pojedynek z młodymi astro- 


nautami. W drugiej dużo poważniejszej, aktor- 
skie opisy zastąpiły efekty specjalne ze studia 
IL8.M (Eastwood zwrócił szczególną uwagę na 
realizm, przydała się współpraca z NASA i armiqj. 
To kolejny obraz stworzony dla DVD, z bar- - 
dzo dobrym obrazem i dźwiękiem. Warto do- 
cenić szczególnie efekty dźwiękowe (nomino- 
wane do Oscara), a i w dodatkach obejrzeć 
materiał o efektach specjalnych oraz posłuchać 
wywiadu z montażystą. 


występu 


Bohaterami filmu są postacie z baj- 


kowej krainy Pottstylvanii. Do realnego 
świata podstępem przedostają się czar- 
ne charaktery: Natasza Fatale, Boris Ba- 
denov i ich przywódca Nieustraszony 
Wódz. Ponieważ przez wiele lat nie 


udało mu się przejąć władzy w Pottstyl- 
vanii, postanawia osiągnąć swój cel, zo- 
stając prezydentem USA. Zwycięstwo 
w wyborach ma mu zapewnić emito- 
wana na wszystkich kanałach kablowej 
telewizji RBTV (Really Bad TV czyli Na- 
prawdę Zła Telewizja) kreskówka, która 
zamienia zahipnotyzowanych widzów 
w bezwolnych niewolników. Jedynym ra- 
tunkiem jest tylko sprowadzenie z Pot- 
tstylvanii zaciętych wrogów Nieustra- 
szonego Wodza — latającej 
(tylko z nazwy) wiewiórki 
Rocky i łosia Superktosia 
(ociężałego zarówno z po- 
wodu wagi, jak i poziomu 
inteligencji). Para sympaty- 
cznych bohaterów, wyko- 
rzystując specjalną maszynę, 
przedostaje się do Holly- 
wood, gdzie czeka na nich 


agentka FBI, Karen Sympathy. Czasu na 
powstrzymanie Wodza jest niewiele, 
a dodatkowym problemem są Karen 
i Borys, którzy nie zamierzają stracić 
kolejnej okazji pozbycia się raz na 
zawsze pary znienawidzonych zwierza- 
ków. Konfrontacja pomiędzy siłami 
Dobra i Zła jest nieunikniona, choć jej 
wynik. mimo pozornej dysproporcji sił 
jest łatwy do przewidzenia... 

„Rocky i łoś Superktoś" to pełnome- 
trażowa wersja bardzo popularnego 
(szczególnie w USA) filmu animowane- 
go Jay'a Warda, którego pierwsze 


ROCKY I ŁOŚ SUPERKTOŚ 


odcinki stacja ABC wyemitowała pod 
koniec 1959 roku. W założeniach wi- 
downią kreskówki mieli być dorośli, do 
których adresowano dowcipy. Szybko 
jednak okazało się, że z równym powo- 
dzeniem kolejne odcinki | 


również najmłodsi. 
Z myślą o nich pow- 
stało ponad 300 półgadzianych progra- 
mów wykorzystujących fragmenty przy- 
gód bohaterów Pottstylvanii (do dziś 
Rocky i Superktoś pojawiają się choćby 
na kanale Cartoon Network). 

Pierwsze rozmowy na temat pełno- 
metrażowej wersji kreskówki rozpoczęły 
się w 1992 roku. Ostatecznie fundusze 
na realizację przeznaczyło studio Univer- 


sal, a produkcją zajęło się nale- 
/ żące m.in. do Roberta De Niro — 


Tribeca Productions. Scenariusz 
napisał Ken Lonergan (m.in. „De- 
presja gangstera” ), który starał się 
jak najwięcej przenieść ze świata 
stworzonego przez Jaya Warda. 
Dlatego wprost nawiązuje on do 
prostych i łatwych w odbiorze opowieści 
o walce sił Dobra i Zła. Akcja jest pros- 
ta, a charakter każdej postaci jest na- 
tychmiast rozpoznawalny (czemu służą 
choćby nazwiska). 

Realizację filmu potraktowano pre- 
stiżowo. Na planie zgromadzono wiel- 
kie gwiazdy Hollywoodu i to zarówno 
w głównych, jak i drugoplanowych ro- 
lach. Obok Roberta De Niro, Dennisa 
Quaida i Rene Russo, w filmie pojawili 
się w epizodach m.in. Billy Crystal, 
Whoopi Goldberg, John Goodman 
i Jeanne Garofalo. Głosu animowanym 


KINO 


bohaterom użyczyli June Foray (Rocky), 
która pracowała przy wszystkich 326 
odcinkach serialu i australijski komik 
Keith Scott (Superktoś). 

Aby połączenie świata aktorów i po- 

staci animowanych wypadło na ekranie 
przekonująco, nad technicznymi aspek- 
tami jedej czuwali specjaliści z In- 
dustrial Light 8: Magic. 
Nad całością pracowały 
dwa zespoły, którymi kie- 
rowali David Andrews 
(animacja) i Roger Guyette 
- (efekty wizualnej. W od- 
różnieniu od innego fil- 
mu będącego połącze- 
niem obrazu aktorskiego 
z animacją („Kto wrobił 
Królika Rogera?"), w „Rocky...” realiza- 
torzy zamiast tradycyjnej dwuwymiaro- 
wej animacji, postawili na trójwymiaro- 
wą. Animacja komputerowa pozwalała 
na wykorzystanie wirtualnej kamery, 
którą operowano w pamięci kompute- 
rów. To z kolei pozwalało na dowolne 
wkopiowanie stworzonych postaci 
w każdy fragment nakręconego mate- 
riału. Zdjęcia kręcono przez 15 tygod- 
ni, w trakcię których sporo pracy mieli 
charakteryzatorzy (np. Robert De Niro 
każdorazowo spędzał 4 godziny przed 
lustrem). Na uwagę zasługują również 
kostiumy. Całość materiału była cyfro- 
wo przetworzona w pamięci kompute- 
rów, gdzie dodano animowane posta- 
cie. 

„Rocky i łoś Superktoś” jest dobrym 
przykładem kina familijnego. Młodszym 
widzom powinni spodobać się animo- 
wani bohaterowie, starsi zaś mogą 
zabawić się poszukując cytatów z kla- 
syki kinematografii. Film można oglądać 
w kinach od 11 maja. 


Opr. Robert Wiśniewski 


Reżyseria: Des McAnuff 

Scenariusz: Ken Lonergan 

Zdjęcia: Thomas E. Ackerman 

Muzyka: Mark Mothersbaugh, Lavant 
Coppock i Lisa McClowry 

Scenografia: Gavin Bocquet 

Montaż: Dennis Virkler 

Kostiumy: Marlene Steward 

Efekty specjalne: Industrial Light 8: Magic 
Obsada: Robert De Niro (Nieustraszony 
Wódz), Rene Russo (Natasha Fatale), 
Randy Quaid (Cappy von Trapment), 
Piper Perabo (Karen Sympathy), Jason 
Aleksander (Boris Badenov) i inni 
Dystrybucja: ITI Cinema 

Czas: 88 minut 


KONKURS! 


Pytanie konkursowe: 
Podaj tytuły przynaj- 
mniej trzech filmów na 
'DVD dostępnych 

w Polsce, w których 
można oglądać Brada 
Pitta? 


Odpowiedzi wyłącznie 
na kartkach pocztowych 
z naklejonym kuponem 
konkursowym należy 
nadsyłać na adres 
redakcji do 

30 czerwca br. 


Wśród autorów prawid- 
łowych odpowiedzi 
rozlosujemy płyty DVD 
ufundowane przez 
Warner Columbia 
TriStar Home Video. 


Pytanie konkursowe: 
Proszę podać imię 

I nazwisko aktora, 
który zagrał główną 
rolę w filmie „Kto 
wrobił Królika 
Rogera?”. 


Odpowiedzi wyłącznie 
na kartkach pocztowych 
z naklejonym kuponem 
konkursowym należy 
nadsyłać na adres 
redakcji do 

30 czerwca br. 


Wśród autorów pra- 
widłowych odpowiedzi 
rozlosujemy kasety 
video ufundowane 
przez firmę ITI Cinema. 
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anusz Andrzej Zajdel zmarł w lipcu 1985 roku — tym samym polska fantasty- Wznowiona obecnie powieść „Cylinder van Troffa" zadziwia przede wszystkim bogactwem 
ka straciła talent dużej miary. wąfków fabularnych. Rzadko się zdarza, by w jednym utworze zostały pomieszczone tak różne 

Urodzony w 1938 roku, z wykształcenia fizyk, był Zajdel specjalistą motywy, jak: problem przeludnienia, katastrofa ekologiczna, nieudane eksperymenty genetycz- 
w dziedzinie fizyki jądra atomowego. Ten fakt bez wątpienia miał wpływ na ne, alienacja człowieka w sztucznym środowisku, czy w końcu 


charakter jego twórczości, która zawsze zdradzała wiedzę z zakresu nauk ści- tzw. pętla czasu, powodująca, że początek książki stanowi jed- SPRZECZA 
słych i intrygowała dbałością o szczegóły techniczne. Osobnym nurtem w pisar- _ nocześnie jej koniec. Opisując dramatyczną akcję rozgrywającą Cvlinder 
stwie Zajdła były powieści o charakterze socjalogiczno-politycznym. W nich pisarz z uwagą przy- się w odległej przyszłości, Janusz A. Zajdel stawia jednocześnie VELU 
glądał się mechanizmom występującym w społeczeństwie totalitarnym — codziennemu funkcjo- szereg znaczących pytań o przyszłość, która czeka nasz świat. Troffa 


nowaniu „jedynie słusznego systemu”. Takie tytuły jak „Wyjście z cienia”, „Paradyzja” czy „Li Większość z nich nadal jest aktualna. 

mes inferior" swego czasu spędzały sen z powiek cenzorom. Ponieważ odczytywane dosłownie 

przedstawiały klasyczne fabuły SF, pod podszewką jednak przemycały treści o charakterze — jak Wojciech M. Chudziński 
ło się wtedy mówiło — „antypaństwowym”. 


Cylinder van Troffa, Janusz A. Zajdel, wyd. Prószyński i S-ka, Warszawa 2000 r. 


saac Asimov urodził się w 1923 roku w Pietrowiczach na terenie byłego ZSRR. te słowa przekonał się na własnej skórze — dostarcza takich samych emocji, jakich dostarczała 
Gdy miał trzy lata wyemigrował wraz z rodziną do Stanów Zjednoczonych. przeszło 30 lat temu. 

Asimov należy do najwybitniejszych twórców SE Wiele jego książek na Jest rok 2456. Funkcjonująca poza czosem Straż Międzyczasowa zmienia losy całych zbio- 
stałe weszło do kanonu światowej literatury science-ficiion. Sq to np. takie pozy-  rowości ludzkich w interesie społeczeństw, które pojawią się po 
cje jak: cykl „Fundacja”, wielka kosmiczna epopeja opowiadająca o wzlocie nich. Technik Andrew Harlan podczas wykonywania misji poz-  Poewowoiwakowow 
i upadku galaktycznego imperium, i „Ja, Robot”, zbiór opowiadań o robotach,  naje kobietę, która uświadamia mu zbrodniczość takich  RRY:Y (GRATY) 

w którym po raz pierwszy sformułowano tzw. Trzy Prawa Robotyki. W sumie, Asimov napisał  działoń. W umyśle funkcjonariusza czasu zaczynają pojawiać A 

ponad 500 pozycji książkowych, w tym powieści kryminalne, młodzieżowe, książki naukowe, jak się wątpliwości: Czy ingerencja w naturalny bieg rzeczy jest ety- 

również bardzo popularny podręcznik... opowiadania dowcipów. czna? Czy człowiekowi wolno zmieniać przyszłość? Prowadzito HR Wy, a 
W zosłużonej serii „Mistrzowie SF i Fantasy” wydawnictwa Amber ukazała się właśnie zna- do dramatycznych wypadków. ska 

komiła powieść Isaaca Asimova „Koniec wieczności”. Pierwsze jej polskie wydanie przypadło na 

rok 1970; sam Asimov napisał ją w połowie lat 50. Dzisiejsza lektura tej książki — o czym piszący Wojciech M. Chudziński 


KONIEC 
WIECZNOŚCI 


Koniec wieczności, Isaac Asimov, iłum. Adam Kaska, wyd. Amber, Warszawa 2001 r. 


olkien. Człowiek i mit” Josepha Pearce'a to książka, która zainteresuje nie tylko W przypadku „Władcy pierścieni” na szczęście tak się nie stało. Ogromny sukces tej książki 
miłośników Śródziemia, jakich w Polsce nie brakuje. Powinien z nią zapoznać się pokazał, jak bardzo mił otwiera ludzi na wymior tajemnicy, i jak żywotna jest potrzeba zanu- 
każdy, kto choć raz zadał sobie pytanie, kim był autor „Władcy pierścieni”. rzenia się w micie. To poprzez baśniowe wątki i rekwizyty doty- 
Joseph Pearce odkrywa przed nami świat Johna R.R. Tolkiena. Biografię  kamy najistotniejszych elementów życia i losu ludzkiego. Uczes- 
| / człowieka — nauczyciela akademickiego, męża, ojca, wreszcie pisarza. Ale inte- _ tniczymy w archetypalnej walce dobra ze złem, odnajdujemy 
resuje go także Tolkien-mag, odkrywca mitycznych światów, przewodnik po swą prawdziwa tożsamość. Bez mitów, bez bośni i legend, byli- 
nich, a zarazem natchniony komentator. byśmy pozbawionymi duchowej spuścizny wygnańcami, którzy 


Trzeba bowiem powiedzieć, że Tolkienowi udało się coś, co już na zawsze zdawało się stra- nie wiedzą ani skąd wyszli, ani dokąd zmierzają. 
cone. Swą twórczością „zrehabilitował” on fantastyczne utwory adresowane nie do dzieci, lecz do 
osób dorosłych. Baśń — jak mawiał twórca „Hobbita” — downo temu „została wrzucona do poko- 
ju dziecinnego, tak jak zniszczone lub staroświeckie meble wyrzuca się (...) dlatego, że dorośli Wojciech M. Chudziński 
ich nie chcą i jest im obojętne czy zostaną zniszczone." 


Tolkien. Człowiek i mit, Joseph Pearce, iłum. Joanna Kokot, wyd. Zysk i S-ka, Poznań 2001 r. 


adna książka braci Arkadija i Borysa Strugackich nie podzieliła radzieckich kryty- Już dorosłych, „podrzutków” trzyma się z dala od Ziemi. Jednak któregoś dnia członek rze- 
ków tak, jak „Żuk w mrowisku”. Pośród zarzutów znalazły się pretensje, że powieść czonej trzynastki, Lew Abałkin, nieoczekiwanie zjawia się na naszej macierzystej planecie. Nie wia- 
nie niesie żadnych wartości poznawczych i poraża pesymizmem — dla prawdziwego domo, czy pchany zwykłą ludzką ciekawością, czy też realizujący 
komunisty nie do zaakceptowania. Nostawieni mniej krytycznie komentatorzy nie _ perfidny płan wroga. Jak zatem powinny postąpić osoby odpowie- 


podzielali takich ocen. W ich odczuciu, głównym tematem książki była odpowie-  dzialne za bezpieczeństwo? jc 
dzialność, co Strugaccy wyrazili w gorzkiej refleksji, że trudno być bogiem, ole — w pewnych sytu- Książka braci Strugackich napisana jest żywym językiem, 
acjach — sto razy trudniej pozostać człowiekiem. Przed taką właśnie sytuacją stają bohaterowie fabuła przywodzi na myśl intrygę kryminalną. Wśród bohaterów 
powieści. pojawia się znany już z „Przenicowanego świata” Maksym Kam- 


Na jednej z planet Ziemianie odnajdują trzynaście zapłodnionych komórek jajowych. Prawdo- _ merer. 
podobnie umieścili je tam Wędrowcy — wysoko rozwinięta cywilizacja, której celów ani motywacji nikt 
nie zna. Na świat przychodzi trzynościoro dzieci; być może „żywych bomb” z opóźnionym zapłonem. Wojciech M. Chudziński 
Czy eksplodują, gdy nadejdzie godzina zero? ŻUK 
| 


Żuk w mrowisku, Arkodij i Borys Strugaccy, tłum. rena Lewandowska, wyd. Prószyński i $-ka, Warszawa 2001 r. 
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Łowca demonów X 


obry rok temu Wydawnictwo ISA uraczyło nas polską wersją 
„Podręcznika łowcy” do systemu „Wampir: Maskarada". Doda- 
tek ten pozwalał na tworzenie postaci ludzi, zajmujących się tro- 
pieniem i/lub eksterminacją potworów Świata Mroku a w szcze- 
gólności samych dzieci Kaina. Rozszerzenie „Łowca demonów X”, 
które dopiero co trafiło na sklepowe półki również opisuje zasa- 
dy tworzenia i wcielania się w postacie ludzi w Świecie Mroku, jednakże 
tym razem na warsztat wzięto śmiałków z Dalekiego Wschodu, gdzie 
życie, demony i śmierć wyglądają zupełnie inaczej niż na Zachodzie. 
| Na Dalekim Wschodzie nie brakuje Shen (nadnaturalnych istot), 
| mających swe bezpośrednie odpowiedniki na Zachodzie, jednakże cała ma- 
Sa koszmarów jest unikalna dla Środkowych Królestw (określenie krajów 
azjatyckich). Ich egzystencja nie jest jednak wolna od trosk, których usta- 
wicznie dostarczają im wywodzący się ze starożytnych Chin mistyczni 
wojownicy Shih oraz japońska supertajna Grupa Uderzeniowa Zero, której 
członkowie dysponują zaawansowaną technologią. Dzięki pod- 
ręcznikowi narrator prowadzący sesje we wschodnich regionach 
Świata Mroku może pozwolić sobie na stworzenie 
całej kampanii, w której głównymi 
bohaterami nie będą 
wampiry ani wilkoła- 
ki, a śmiertelnicy zajmu- 
jący się tropieniem wyna- 
turzonych stworów. | 
Dodatek został po- AB 
dzielony na cztery główne | 
rozdziały. W pierwszym 
z nich opisano historię | J ; 
U 


powstania pierwszego 
klasztoru Shih, czyli 
wojowników wierzących 
w odwieczną równowagę Yin-Yang, którzy 
podczas swych pojedynków z siłami zła poza 


odwołują się również do mistycznej mocy Chi. 


Grupie Uderzeniowej Zero, o której istnieniu 
wiedzą jedynie najwyżsi rangą japońscy ofić- 
jele, a której ukrytym celem jest starcie 
z powierzchni Ziemi wszystkich potwo- 
rów, jako istot przeczącym naturalne- £ 
mu porządkowi świata. Gracze oczy- ż ? 


wiście mogą wybrać dowolną 
po) 


z tych ról, choć mniemam, że 
sesje z grupami składający- 
mi się zarówno z Shih jak 
i członków Grupy Uderze- 
niowej Zero mogą być trud- 


znakomitymi umiejętnościami walki często 


W drugim zaś rozdziale autorzy skupili się na 


ne do skoordynowa- 
nia choć nie niemożli- 
we do poprowadzenia. 

Trzecia część pod- 
ręcznika opisuje do- 
kładnie sposoby krea- 
cji bohaterów łowców, 
przybliżając również 
działanie specjalnych 
mocy oraz tajnych cio- 
sów Shih oraz reguły 
używania zdolności pa- 
rapsychicznych, bio- 
wszczepów oraz Całej 
gamy nowoczesnego 
sprzętu Grupy Uderze- 
niowej Zero. Materiał 
w tej sekcji jest dość 
wyczerpujący i daje jed- 
nocześnie doskonałe 
pojęcie na temat me- 
tod walki stosowanych na codzień przez reprezentantów obydwu 
ugrupowań. 


Na koniec została sekcja przeznaczona wyłącz- 
nie dla oczu narratorów, gdzie opisano tajne infor- 
macje dotyczące choćby Grupy Uderzeniowej 
Zero i jej prawdziwej historii powstania, jak 


również wiele R) wskazówek co do 
podtrzymania nastroju grozy 
w realiach Dalekiego Wscho- 


"=, 
ty du oraz opcjonalnej 
B/ możliwości wprowa- 
A dzenia do sesji mo- 
W  tywów rodem z filmów 
Manga. 

Bez wątpienia „Łow- 
cy demonów X" to jeden 
z lepszych dodatków do 
Świata Mroku, gdyż koncen- 

truje się na jego stosunkowo 

wąskim wycinku i dostarcza 

wiele wzbogacających grę 

informacji. Jeżeli zamierzasz 
rozpocząć w najbliższym 
czasie kampanię w Środ- 
kowych Królestwach w ra- 
mach któregokolwiek z sys- 
temów firmy White Wolf, 

rozszerzenie to powinno zna- 

leźć się na szczycie Twojej listy 
zakupów. 


Michał Nowakowski 


Wydawca: White Wolf 
Polski wydawca: Wydawnictwo ISA 
Ocena: 9,5/10 


ierwszą „falę” polskiej Nowej Fali, 

czyli gier quasi-RPG podporząd- 

kowanych jednej konwencji, za- 

serwowało nam Wydawnictwo 

Portal parę miesięcy temu w po- 

staci świetnego „Frankenstein 
Faktoria". Już wówczas wiadomo było, że nas- 
tępna w kolejce jest gra oparta na motywach 
Lovecraftowskich o tajemniczym tytule „De 
Profundis". Spodziewałem się po tej pozycji 
wiele, ale to co przeczytałem w liczącym blis- 
ko 30 stron podręczniku (nie wiem czy jest 
to w tym przypadku najodpowiedniejsze sło- 
wo) przeszło moje najśmielsze wyobrażenia. 
O ile „Frankenstein Faktorię" można było 
od biedy nazwać „takim innym RPG* o tyle 
„De Profundis" daleko wykracza poza grani- 
ce klasycznych gier fabularnych jednocześ- 
nie pozostając w jego granicach. Niemożli- 
we? A jednak Michał Oracz z „Portalu” tego 
dokonał. 

Czym jest „De Profundis"? Nie jest to 
pochodny „Zewu Cthulhu* choć ma nieco 
z nim wspólnego, nie rządzi się żadnymi re- 
gułami, choć trzęba przestrzegać 
pewnych zasad, w końcu nie gra 
się weń w towarzystwie aczkolwiek 
do zabawy potrzeba grupy ludzi. Te 
stwierdzenia zapewne Cię skoło- 
wały więc spieszę w kilku słowy 
wyjaśnić tajemnicę zabawy. 

Po pierwsze „De Profundis" to 
gra w pisanie listów. Od razu zaz- 
naczam, że nie chodzi tu o znane 
od lat RPG korepsondencyjne, czy 
e-mailowe, ale o wspólne odnoto- 
wywanie wydarzeń, wyszukiwanie 
informacji, zadawanie sobie pytań 
i „nakręcanie" klimatu za pośred- 
nictwem poczty, czyli krótko mó- 
wiąc budowanie Lovecraftowskich 
historii grozy przez samych kores- 
pondujących bez udziału mistrza 
gry. A gdzie postacie graczy? Otóż 
grupa ludzi, którzy decydują się na 
pocztową zabawę wciela się w sa- 
mych siebie, postacie z kart opo- 
wiadań H.P. Lovecrafta lub włas- 
nych Badaczy Tajemnic z „Zewu Gthulhu* 
i razem tworzy historię, wymyślając ją 
i dokładając do niej kolejne cegiełki z każ- 
dym listem lub czerpiąc i interpretując wy- 
darzenia z życia codziennego przez filtr wy- 
obraźni. Nie jestem w stanie w pełni oddać 
rozmachu pomysłu zarysowanego przez 
autora na kartach „De Profundis", który 
przewrotnie wybrał dla swego dzieła formę 


De Profundił 


„ra na pogramiczu szaleńst»a 


epistolarną, niemniej jednak możliwości jakie 
daje tego rodzaju zabawa są po prostu nie- 
ograniczone. Co więcej gry mogą spróbować 
z marszu nawet ludzie nie lubiący lub nie 
znający RPG, gdyż ważne są tu rozpalona wy- 
obraźnia i zamiłowanie do pisania i literatu- 
ry, a nie reguły i współczynniki. 

Skąd jednak zebrać grupę chętnych do 
korespondencji? Można oczywiście umówić 
się ze znajomymi, aczkolwiek wydawca pod- 
ręcznika planuje stworzenie bazy danych ad- 
resów ludzi chętnych do zagrania w „De Pro- 
fundis" i zamieszczania ich na swej stronie 
internetowej i w magazynie „Portal*, tak by 
każdy mógł wybrać różnych szalonych nau- 
kowców, archeologów, podróżników i kolek- 
cjonerów tajemnych ksiąg, z którymi zechce 
wymienić uwagi na temat wydarzeń ostatnio 
go niepokojących. 

Nie pozostaje mi nic innego jak pogra- 
tulować autorowi „De Profundis" odważne- 
go kroku na dotychczas nieznane tereny i za- 
chęcić Cię gorąco do kupna podręcznika 
(jedynie 15 zł!), w którym znajdziesz zasa- 
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dy i wskazówki ułatwiające rozpoczęcie gry” 
w korespondencję. Oby portałowcy zogoto- 
wali nam w przyszłości więcej takich niespo- 


dzianek. > 
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Z kraju 


W tym miesiącu Wydawnictwo MAG 
naszykowało wiele ciekawostek dla mi- 
łośników erpegowania. Po pierwsze do 
sklepów już powinien trafić „Podręcz: 
nik gracza' dla systemu „Gasnące słoń- 
ca'. Poza tym wkrótce możemy spodzie- 
wać się siódmej już edycji nieregularni- 
ka „Labirynt* zatytułowanego „Przewod- 
nik po starym świecie*, a także przygo- 
dy do „Deadlands* pt. „Groszowa po- 
wieść 2: Dzień niepodległości” i dodat- 
ku do tego samego systemu „Stróże pra- 
wa”. Jak donosi MAG prace nad „Stwo- 
rami Barsawii* do „Earthdawna* i „By- 
zantium Secundus* do „Gasnących słońc” 
nadal trwają i nie wiadomo jeszcze na 
pewno kiedy rozszerzenia ujrzą światło 
dzienne. 


Mała ciekawostka dla miłośników 
karcianki „Magic: The Gathering". 
Ptaszki ćwierkają, że już w połowie 
czerwca ukaże się w ramach kolekcji 
starych przebojów „Top Games* kom- 
puterowa wersja tejże gry autorstwa 
Microprose. Jest to premiera legalnej 
wersji tego programu, dzięki któremu 
możliwym jest tworzenie talii z legen- 
darnym Black Lotusem, Moxami, An- 
cestral Reccal, Time Twisterem i inny- 
mi kartami, o których większość gra- 
czy „M: TG* marzy by mieć je w swojej 
kolekcji. Gra ta jednocześnie świetnie 
sprawdza się jako instruktaż zasad do 
słynnej karcianki. Palce lizać. 


Ze świata 


Firma R. Talsorian Games zapo- 
wiedziała wydanie nowej edycji popular- 
nego w naszym kraju systemu „Cyber- 
punk 2020'". Na razie nieznane są bliż- 
sze szczegóły dotyczące zmian jakie 
zajdą w mechanice i świecie gry, ujaw+ 
niono jedynie, że akcja tego rolpleja 
zostanie przeniesiona w okolice roku 
2040. Reszta to na razie tajemnica. 


Jeszcze w maju ma się ukazać 
„GURPS: Conspiracy X*, czyli GURPS-owa 
wersja znanego systemu zahaczają- 
cego klimatem o „Z archiwum X*. Jeśli 
lubisz przygody agentów Scully i Mul- 
dera z pewnością tytuł ten przypadnie 
Ci do gustu. 


Mało znana w naszym kraju firma 
Gold Rush Games szykuje wydanie serii 
gier ze znaną postacią Zorro w roli 
głównej. Na pierwszy ogień pójdzie 
uproszczony rolplej „The Legacy of 
Zorro”, w dalszych planach zaś jest sys- 
tem dla doświadczonych graczy „The 
World of Zorro Adventure Game". 
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KRZYŻÓWKA 
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Litery z pól ponumerowanych w dolnym prawym rogu utworzą rozwiązanie, które należy wysłać na 
adres $GK wraz z naklejonym kuponem. Prawidłowe odpowiedzi wezmą udział w losowaniu gry 
komputerowej. 


ALE HECA 


W tym miesiącu nagrody, gry komputerowe, 
za nadesłane do naszej redakcji ilustracje otrzy- |F 
mują: Ignacy Hałas, Daniel Mroczek, Krzysztof | TT 
Talaga, Michał Ustupski i Marcin Wiśniewski. | | 
Gratulujemy. 

Jeśli chcecie wziąć w niej udział, musicie wy- 
syłać swoje propozycje na dyskietce na adres ko- 
respondencyjny redakcji lub e-mailem: 

(rednacz©sgk.com.pl). 

Zawsze podawajcie propozycję podpisu, tytuł F 
gry oraz adres zwrotny. | nie zapomnijcie o dopis- 
ku: Ale heca! 


IE NAWA 


3. Wybieram bramkę numer... 4. Rozumiem, że buchnęli broń, ale żeby razem z arsenałem? 
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Poziomo: 


1 - bogini życia z gry „Sacrifice” 
6 — biały na wigilijnym stole 
9 - latający mózg z gry „Kiss Psycho Circus” 
10 - zakłócali spokój Robinsonowi na jego wyspie 
11 - walczy o niezależność Ulsteru 
12 — służy do zraszania roślin 
14 - Stanisław, aktor znany z filmów „Miś” i „Rozmowy kontroli 
15 — grupa pszczół lub os 
16 — łamie go haker 
18 — niejedno w systemie Windows 
20 — Kenny, aktor grający R2-D2 
22 — producent gier „Age of Empire” i „Close Combat” 
24 — imię żony Guybrusha z gry „Escape From Monkey Island” 
27 — rzeczy, fakty przedstawione w dziele literackim 
28 — pasmo górskie w Rosji 
29 — pięknie ubarwiony ptak 
30 — pasterz z gry „Sheep” 
32 — nieprawda, niedorzeczne kłamstwo 
34 — jeden z bohaterów gry „Aiken's Artifact” 
35 — długi u plotkarki 
36 — zakazany kusi najbardziej 
37 — ubiór sędziego x 
38 — jeden z osobników rządzących Światem Rzeki 
39 - członek zespołu Ryzykantów z gry „Star Trek: Elite Force” 


Pionowo: 


1 - imię Galloway'a bohatera gry „Undying” 
2 - imię Marquanda reżysera filmu „Powrót Jedi” 
3 - teoria kościoła, nauka o historii kościoła 
4 - Gunther — agent UNATCO z gry „Deus Ex” 
5 — bohaterka z gry „Warlords Battlecry” 
6 — Jarek — polski żołnierz z gry „Gorky 17” 
7 - integralna część elektrowni atomowej 
8 - syn boga Wotana z gry „Ring” 
13 — bóg śmierci z gry „Sacrifice” 
17 - ...-Wan Kenobi 
19 — posiadał moc zauroczenia bogów Olimpu 
21 — bohaterka z gry „Final Fantasy 8” 
22 — brat przyrodni Bradwena z gry „Rycerze Króla Artura” 
23 — była pełna w tytule serialu telewizyjnego 
25 — ataki obcych na Ziemię 
26 — świat z gry „Might 8£ Magic” 
29 — był nim między innymi Pinokio 
31 — Windy, członek Rady Jedi grany przez Samuela L. Jacksona 
32 — wielkopłytowy — był wymysłem socjalistycznego budownictw 
33 - powab lub zaklęcie rzucone na inną osobę 


(Midtown Madness 2) 
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(Rally Championship) 
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5. Wyścigi syjamskie. 


— Wszystkiego nojlepszego z okazji jubi- 
leuszu! — oznajmił uroczyście Kompucjusz 
Diuknuk wchodząc do sali wykładowej wypeł- 
nionej po brzegi. Na srebrnej tacy niósł wiel 
ki tort, w który wetknięta była jedna świecz- 
ka. 

Za katedrą siedział uśmiechnięty Grao- 
tsy Łinkomande. Wszyscy akolici wstali. 
Wpierwszym rzędzie prężyli się Dżoj-sti Bald 
i Mish-kha Conq. Tort spoczął na pięknie ude- 
korowanym stole, na którym piętrzyły się 
przysmaki i napoje. Wśród zgromadzonych 
dało się słyszeć podniecone szepty i rozmowy. 

— Drogie dzieci — Grao-tsy wstał zza po- 
tężnego biurka — mam wam dzisiaj do oznaj- 
mienia dwie wiadomości. Dobrą i... dobrą. 

Słuchacze zachichotali. 

Kompucjusz stanął obok Grao-tsy. W mni- 
sich szatach prezentowali się bardzo dostoj- 
nie. Wielu uczniów musiało przyznać, że co 
dwóch mistrzów, to nie jeden. 

— Pierwsza brzmi tak, że właśnie upływa 
rok, odkąd rozmowy mojego znakomitego 
kolegi — Grao-tsy skłonił głowę w stronę 
Kompucjusza — moje, oraz obecnych wśród 
nas akolitów Dżoj-sti Balda i Mish-kha-Conq'a 
— wymienieni pokraśnieli z dumy — są 
notowane przez anonimowego skrybę 
z Europy i Zamieszczane w prestiżowym mie- 
sięczniku „Świat Gier Komputerowych”. 

Po sali przetoczył się szept. Łinkomande 
udszył uczniów gestem dłoni. 

— Tak, tak. To już rok. Okrągłych dwanaś- 
cie miesięcy waszego trudu, przemyśleń i co- 
dziennej gierczanej oscezy odbywanej w klasz- 
torze prowadzonym przez mistrza Kompu- 
cjusza Diuknuka i w mojej skromnej szkole. 

— Jest to zatem czas radości i zabawy — 
odezwał się Diuknuk — cieszmy się, że 
Europejczycy potrafią docenić naszą myśl... 

„Chciałeś powiedzieć, doścignąć” — szep- 


nął mu do ucha Grao-tsy. 
— Jak powiedziałem... — zająknął się 
Kompucjusz — ...docenić, i pozostaje nam 


mieć nadzieję, iż nadal będą mieli ochotę na 
czytanie naszych, czasem zbyt zawiłych, dy- 
wagacji. .. 

— Zaroz, zaraz! — krzyknął Grao-tsy wi- 


ROZ(GPRYWKA 


dząc, jak tłum rusza do jadła, uznawszy, że 
część oficjalna dobiegła końca. — Ponadto, 
uznawszy zasługi akolitów Dżoj-sti Balda 
i Mish-kha Conq'a postanowiliśmy, niezależ- 
nie od siebie — Łinkomande spojrzał na Kom- 
pucjusza — że zasłużyli, by wstąpić do wyż- 
szego kręgu włojemniczenia. Osiągnąwszy 
pierwszy stopień mistrzowski podczas ostat- 
nich prób stali się graodanami! 

Salę wypełniła burza oklasków. Wyróż- 
nieni graodanowie odwróci się do wiwatu- 
jących i głęboko pokłonili. 

— No. A teroz druga wiadomość, — oznaj- 
mił Kompucjusz. 

— Przecież były już dwie! — rzudił z głębi 
sali któryś z uczniów. 

— Ju zapamiętam ten głos — powiedział 
żartobliwie mistrz. 

Akolici wybuchnęli śmiechem. 

— Niech więc będzie: oto trzecia, lecz naj- 
ważniejsza wieść — podjął Kompucjusz. — 
Otóż wraz z mistrzem Grao-isy podjęliśmy 
decyzję o połączeniu naszych placówek. 
Odtąd tajemnice gier będzie zgłębiał jeden 
klasztor pod opieką dwóch zwierzchników. 
Połączony monastyr będzie nosił nazwę 
Grao-Lin! 

Zgromadzeni dali upust swej radości sza- 
lonymi okrzykami, wielu bowiem miało przy- 
jaciół w oddalonych od siebie szkołach, lecz 
z powodu odległości nie mogli się zbyt często 
widywać. Wyjątkiem byli Dżoj-sti Bald 
i Mish-kha Conq, których przyjaźń była tak 
wielka, że przestrzeń nie miała znaczenia. 

— Nowy budynek — uciszył wrzowę Grao- 
tsy — stanie dokładnie pośrodku jeziora znaj- 
dującego się w dolinie. Z brzegiem będą go 
łączyły mosty rozchodzące się na cztery stro- 
ny świata. Należy przy tym zaznaczyć, że 
architektura Grao-Lin będzie dokładnym po- 
łączeniem struktur dotychczasowych placó- 
wek. 

— Szonowni mistrzowie — odezwał się 
lekko kłaniając graodan Dżoj-sti Bald — jak 
zamierzacie wybudować nowy gmach? To 
zajmie lata! 

— Jak to jak? — zdumiał się Grao-isy. — 
Wirtualnie! 


Pewnego razu mistrz gier, Grao-isy 
Łinkomande, oraz jego uczeń, Dżoj-sii 
Bald, wybrali się na spacer do pobliskiego 
miasta. Młodzieniec podejrzliwie się roz- 
glądał. 

—(0 cię tak intryguje, mój chłopcze? — 
spytał mentor. 

— Widziałem wiele trójwymiarowych 
gier, których akcja przebiega w centrach 
urbanistycznych podobnych do tego. 

—1...? — zainteresował się starzec. 

— Wszystko wygląda bardzo podobnie. 

— (oś się jednak nie zgadza? — do- 
myślił się Grao-1sy. 

— Tak. Brokuje mi tych wszystkich 
skrzyń i beczek... 


— (zy pamiętasz, drogi chłopcze, że 
na dzisiaj miałeś skończyć artykuł o „Black 
8. White”? — spytał Kompucjusz Diuknuk 
graodana Mish-kha Conq a. 

— Wiem, mistrzu, lecz obawiam się, 
że tej gry nie da się zrecenzować, 

— 0? Czyżby zabrakło ci talentu? 

— Nie, ale gdybym chciał ją opisać, 
musiałbym przedstawić własną charokte- 
rystykę. Ta gra jest jak lustro. Odbija oso- 
bowość gracza. 

— Jesteś pewien? 

— Po spędzeniu z nią kilku dni widzę 
to czarno na białym. 


Wiał silny wiatr. Mish-kha Conq 
i Dżoj-sti Bald wracali z wyprawy po owo- 
ce lasu. Wiklinowe kosze jak zwykle świe- 


ły pustkami, bowiem zamiast rozglądać * 


się za zdobyczą przyczajoną w cieniu 
poszycia, przyjaciele wdali się w zażartą 
dyskusję o „Imperium Galactica 2”. Silne 
podmuchy szarpały mnisimi szatami. 

— Noprawdę tak uważosz? — pytał 
Dżoj-sti Bald — Sądzisz, że teraz powi- 
nienem zbudować jeszcze kilka fabryk 
statków kosmicznych i usiłować wejść 
w dobre układy z Shinari? 

— W innym wypadku wykończą cię 
Kra'hen — odparł zdecydowanie Mish-kha. 

— Mój boże, mam nadzieję, że zdążę. 

Wyjątkowo silny podmuch omal nie 
wyrwał mu z ręki kosza. Zbliżali się do 
klasztoru. 

— M gdyby... — Dżoj-sti usiłował 
przekrzyczeć wichurę — A gdyby tak 
szpiegami?! 

Mish-kha machnął ręką. 

— Za duże ryzyko i zbyt długo! Je- 
dyne co możesz jeszcze zrobić, to wstrzy- 
mać autobudowę i kupić u handlarzy 
kilka statków! 

— Masz rację! 

Weszli do klasztoru. W hallu. przywi- 
tał ich zatroskany Grao-tsy Łinkomande. 

— Kochani! — wykrzyknął. — Jak 
można wychodzić w taką pogodę! Prze- 
ziębicie się przez ten wiatr! 

Graodanowie spojrzeli na siebie ze 
zdziwieniem. 

— Jaki wiatr? — spytali jednocześnie. 
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— Wyjeżdżasz, mistrzu? — spytał 
Dżoj-sti Bald widząc Grao-isy Łinko- 
mande'a wychodzącego z budynku 
klasztoru i ładującego kufer do kolaski. 

Starzec zatrzymał się i odwrócił do 
podopiecznego. 

— Na kilka dni — odrzekł. — Muszę 
pomyśleć. 

— Czyżby nasze ogrody i twój, mist- 
rzy, gabinet już ci nie wystarczały? 

Mężczyzna uśmiechnął się. 

— „Człowiek potrzebuje zmiany”, 
jak mawiał książę Leto z Diuny, „śpiący 
musi się przebudzić”. 

— (zyżbyś miał kłopoty ze snem? — 
Młodzieniec wyraźnie nie rozumiał prze- 
nośni stosowanych przez nauczyciela. 

— Nie, drogi graodanie — Stary 
człowiek położył rękę na jego ramieniu. 
— Wierz mi, że nic tak nie pobudza 
świadomości, czyli czuwającej, nie śpią- 
cej, części naszej osobowości, jak wyjazd. 

— | co będziesz robił na tym wy- 
jeździe? 

— Będę czynił to, co wszyscy robimy 
zbyt rzadko: spróbuję sobie przypom- 
nieć, kim jestem. 

Po odjeździe mistrza Dżoj-sti stał na 
zakurzonym trakcie obserwując zmniej- 
szający się powóz ciągnący za sobą bia- 
ły tuman. Kiedy pojazd zniknął za 
wzgórzem, odwrócił się na pięcie i znik- 
nął w cieniu klasztoru. 


— Właśnie kupiłem najnowszą, bar- 
dzo reklamowaną grę! — chwalił się Dżoj- 
sti Bald Mish-kha Conq'owi. 

— Jaki tytuł? 

— life”! 

— To jakoś nowość? Pokaż pudełko. — 
Dżoj-sti wręczył mu opakowanie. — (ał- 
kiem ładnie wydana... Dziwne, że nie 
słyszałem. Ciekawe, co piszą na odwrocie? 
„Gra Life jest jak prawdziwe życie. Nu- 
żąco, męcząca, czasami nudna i nie ma 
w niej żadnych reguł.” 


— Zmodernizowałem sprzęt! — poch- 
walił się pewnego dnia Mish-kha Conq 
Dżoj-sti Baldowi. 

— Gratuluję. W co na nim grasz? 

— W „Homeworld”. 

— (hyba raczej w „Catacysm”? 

— Nie. W „Homeworld”. 

— Przecież masz nowy sprzęt! 

— Oznacza to tylko tyle, że jest lepszy 
od poprzedniego. Już się przyzwyczaiłem 
do kupowania gier sprzed roku i cieszenia 
się. płynnością animacji przy rozsądnych 
ustawieniach grafiki. 

— Rozsądnych? 

— Rozdzielczość osiemset na sześćset 
i szczegóły na maksa. 

— cha. W takim razie kiedy zagrasz 
w „(Całaclysm”? 

— Jak zmodernizuję komputer. 

— Gyli? 


— Pewnie za rok... 
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Sprzedam Windowsa 98 PL, Profesor : 
Henry 2001, Baldur's Gate — edycja ko- : 
lekcjonerska. Mariusz Zaremba, ul. Fry- i 
cza - Modrzewskiego 26/3, 03-803 : 


Warszawa, tel. 0608 695-719 


Sprzedam gry i programy: Pył, Kontrofen- : 
sywa, UFO, Optimus Pascal: Encyklopedia : 
przyrody, Encyklopedia Wszechświata, : 
Historia Świata, Jak to działa. Grzegorz : 
Jokiel, ul. Halera 32a/15, 40-321 Ka: : 
towice, tel. 256-95-08 w poniedziałki, : 
wtorki, środy i piątki w godzinach: : 


8.00-10.00 lub 0501 558-322 


Sprzedam płytę główną ASUS PIIIB-F — cena: ; 
380 złotych; procesor PIII550 — 400 zło- : 
tych; kontroler ASUS UDMA66 — 100 zło- : 
tych; dysk twardy UDMA 66, 7200RPM, : 
15 GB Western Digital Invader — 400 złotych; : 
skaner Plustek Optic Pro 9636P — 200 zło- : 
tych. Sebastian Jańczak, Torzym, tel. : 


(068) 34-13-97 1 


Sprzedam Game Boya Color z gwaran- : 
cją. Cena - 270 złotych. Gra gratis. : 
Paweł Szuba, ul. Meksykańska 7/17, : 
03-948 Warszawa, tel. (022) 672-55-96 ; : 
: Sprzedam gazetki: Secret Service: 2/93 ; 
(cena — 20 złotych), 39-42, 16, 19, 21, : 
22, 28, 30, 35, 42, 44-69,73-80,82, : 


Sprzedam karty do Doom Troopera. Tanio! : 
Gry: Blair Witch Project 1 — 55 złotych, : 
Force 21 — 55 złotych. Posiadam także : 
gazety: NS $, Gry Komputerowe, Click; : 
gry: Reset, Gambler. Adam Suchocki, ul. : 
E. Orzeszkowej 9/12, 15-083 Białystok, : 


tel. 73-26-376 


Sprzedam gry: Tarzan, MAX 2, Big Race i 
USA, Actua Soccer 3, G-Police, Fallout 2, ; 
Alone in the Dark 3, Motor Mash oraz : 
katalog: Samochody świata'98. Łukasz | 
Niemołocznow, ul. Zachodnia 22/24, : 
15-345 Białystok, tel. 74-49-219 


Sprzedam oryginalne gry: Kingdom : 
Under Fire, Blai Witch Project vol. 1, : 
Aztec, Force 21, Nocturne, The Longest ;: 
Journey. Oczywiście wszystkie posiadają : 
pudełka i instrukcje. Ewentualnie zamienię : 
na dysk twardy. Krzysztof Godlewski, : 
ul. Św. Rocha 3, 16-060 Zabłudów, tel. : 


(085) 71-88-538 


ŚGK 6/01 


i Sprzedam PC procesor Pentium 166 MHz, : 
I Windows 98 wydanie drugie, 64 MB RAM, 
: HDD 2,5 GB, CD ROM x 8, monitor : 
i Philips 17", 107B, klawiatura, mysz, mo- : 
i dem Sportster Voice 33.6, głośniki + gry. : 
Cena — okało 2700 złotych. Piotr Neumann, i 
ul. Nowomiejska 22/11, 63-130 Książ : 


Wielkopolski, tel. (061) 28-22-378 


(można SMS-ować) 


84 — 86, 88 — 90. Gry Komputerowe: 
10/94, 3/96, 4/96, 5-6/96, 7-8/96, 9- 


Sprzedam Amigę 1200, monitor kolorowy 


i C1084 stereo, dodatkowa FDD, joystick, 


myszka, okablowanie, gry i literatura. 
Cena zestawu: 600 złotych. Marcin 
Bańkowski, ul. Działkowa 27, 43-600 
Jaworzno, tel. 0604 909-154 (można 
SMS-ować) 


i Sprzedam płyty z czasopism, pełne wersje 
: Sprzedam kolekcjonerskie wydanie gry na ; 
: PSX-a: In Cold Blood. Jest to limitowana + 
wersja z różnymi dodatkami i bajerami : 
w środku!!! Cena — 170 złotych. Sprzedam : 
również oryginalną grę na Dreamcasta ; 
(PAL): Sonic Adventure. Cena — 79 złotych. : 
Szymon Kowalski, ul. Juliana Tuwima : 
4/36, 62-510 Konin, tel. (063) 243-77-54 : 

I KK.N.D.. Michał Lip, 82-404 Jasna, woj. 
: Sprzedam czasopismo Easy PC. Numery: : 
I 1-54 +3 segregatory. Cena zestawu — 180 : 
złotych. Marcin Bańkowski, ul. Działko- i 
wa 27, 43-600 Jaworzno, tel. 0604 909-154 : 
: misje, The Sims, dodatek do The Sims, 
; Hopkins FBI, The Settlers Il wraz ze wszys- 
Sprzedam oryginały: Sim City, Airline : 
Tycoon, Postal, Commandos B.E.L. + doda- ; 
tek, Gruntz, Emergency, Baldur's Gate + do- : 
: datek, The Settlers 1. Uwaga! Do wszyst- : 
: kich gier doliczam koszty wysyłki. : 
Łukasz Szczepaniak Krupowski, ul. ż 
Nowotarska 55«, 34-500 Zakopane, tel. : 
(018) 20-623-67, e-mail: racikGinteria.pl : 


gier, dema, programy. Cena: od 5 do 10 
złotych za płytkę. Pełny spis po przesłaniu 
koperty + znaczka. Krzysztof Zając, ul. 
Maratońska 41/51, 94-102 Łódź, tel. 
0503 62-14-11 


Sprzedam lub wymienię oryginalną grę 
Ancient Conquest na oryginalną grę 


Pomorskie, tel. 276-18-28 


Sprzedam oryginalne gry komputerowe: 
Aztec, The Settlers Il, The Settlers Il - Nowe 


tkimi dodatkami, Jak to działa?, program 
graficzny 101 Dalmatians, 2 gry z serii 
Lemmings oraz kilka gier dla młodszych 
dzieci, np. ABC z Reksiem, Bolek i Lolek. 
Ortografia, Koziołek Matołek Wynalazca, 
Matematyka, Looney Tunes Puzzle. Ceny 
do uzgodnienia. Ania Góra, ul. Wąwozo- 
wa 3/73, 02-796 Warszawa 


Sprzedam czasopisma komputerowe: 
Świat Gier Komputerowych od 1 numeru 
do dziś, Top Secret — od 9 do końca. Cena 


i — 3 złote za ŚGK, 2 złote za Top Secret. 
: Całe roczniki taniej. Darek Ciesielski, Cho- 
10/96, 12/96 i inne — cena 1 zł/sztuka. : 
Dariusz Maroszek, ul. Szolc - Rogoziń: i 
3 skiego 17/1, 02-777 Warszawa 


rzów, tel. (032) 249-22-37 


1 Sprzedam kartę graficzną ATI 3D Race IIC 
: 4 MB. Cena do uzgodnienia. Paweł Gó- 
Uwaga! Uwaga! Sprzedam nową, orygi- : 
nalną grę Baldur's Gate 2 PL. Gra jest : 
z edycji kolekcjonerskiej. Cena do uzgod- : 
nienia. Kacper Szymczak, ul. Saturna : 
6/3, 67-200 Głogów, tel. (076) 836- : 
: 45-58, e-mail: kacerpiGpoczta.onet.pl : 


ralik, Myślenice, te. (012) 272-33-17 
po godzinie 17.00 


Sprzedam około 500 kart do Magic: The 
Gathering. Cena — 100 złotych plus 


: koszty wysyłki. Kajetan Tyrk, ul. Fel- 
: czaka 18b/33, 71-417 Szczecin, tel. 
Sprzedam oryginały: Tomb Raider 3 — 60 ; 
złotych, Warcraft 2 Deluxe — 35 złotych, : 
Pył — 20 złotych, CAC Tiberian Sun — 60 : 
złotych. Wszystkie gry są w doskonałym : 
stanie. Dawid Sych, ul. Kasprzaka : 
18/1, 41-303 Dąbrowa Górnicza, tel. : 
260-07-96 od poniedziałku do piątku : 
: po godzinie 17.00 


(091) 422-17-61 


Pilnie sprzedam gry na PC: Croc, Big Race 
USA, International Rally Championship, Plane 
Crazy, Akimbo Kung-Fu Hero, Lew Leon. 
Sławomir Gumurski, Cieślib 21/2, 
88-100 Inowrocław, tel. (052) 566-82-43 


i w godzinach: 16.00-19.00 
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Sprzedam dodatek do gry figurkowej : 


Chronopia Kraina Dwóch Rzek. Cena: 
- 35 złotych. Sprzedam również Game i 
Boya z 5 grami. Cena — 40 złotych. Kaje- : 
tan Tyrk, ul. Felczaka 18b/33, 71-417: 


Szczecin, tel. (091) 422-17-61 


Sprzedam gry z CD Action: Fallout 2 (10 : 
złotych), Motorhead (8 złotych), Unreal : 
(15 złotych). Michał Kłopotowski, ul. : 
Lentza 35/28, 02-956 Warszawa, tel. : 


(022) 642-51-40, e-mail: kleiQwp.pl 


Sprzedam oryginalne gry: Icewind Dale, : 
Baldur's Gate. Cena — 60 złotych każda : 
lub wymienię na Planescape Torment. Ra: : 
fał Pilipow, ul. Biegunowa 30, 43-300 : 
| Bielsko Biała, tel. (033) 81-00-848  : 


Sprzedam pamięć 2 x 32 MB. Cena 30; 
złotych/sztuka, 3 Dfx VooDoo 16 MB: 
— 85 złotych, S3Trio — 20 złotych, HDD : 
Fujitsu 3,2 GB - 185 złotych, obudowa : 
| midi tower — 45 złotych, karta grafiki Dia : 
mond Riva 128 4 MB — 80 złotych. Jerzy : 
Konieczny, ul. Różana 3, 64-700 Czarn- : 
| ków, tel. (067) 255-33-18 po godzinie : 


18.00 


| Pilnie sprzedam gry na PC: Croc, Big Race i 
USA, International Rally Championship, : 
Plane Crazy, Akimbo Kung-Fu Hero, Lew : 


| Cena — 120 złotych + PC Solution (3/00) : 


Leon. Sławomir Gumurski, 


Cieślib : 


21/2, 88-100 Inowrocław, tel. (052): 
566-82-43 w godzinach: 16.00-19.00 ; 


Sprzedam oryginalne gry: Icewind Dale, : 
| Pizza Syndicate. Gry w idealnym stanie. : 


+ 5 dużych plakatów z Clicka. Łukasz : 
Piechowski, ul. Batalionów Chłopskich : 
7/14, 15-661 Białystok, tel. 65-46-361 : 


w godzinach: 18.00-21.00, e-mail: 
Lukas.com©poczta.fm 


gz 
| —— 


KUPIE 


po godzinie 18.00 


Kupię gry: The Sims, FIFA 98. Wyłącznie | 
i oryginały. Ewentualnie wymienię na inne. i 
| Michał Kłopotowski, ul. Lentza 35/28, : 
02-956 Warszawa, tel. (022) 642-51-40, 3 


e-mail: kleiQwp.pl 


kacerpi© poczta.onet.pl 


na literaturę komputerową oraz radio CB : 
części elektroniczne lub inne propozycje. : 
Krzysztof Wrona, Lipnica Wielka 96, : 
1. 33-323 Lipnica Wielka, tel. (018) 441-74-77 : 


Kupię Need for Speed 2 i Test Drive 2 OFF : 
Road. Pilne! Cena do uzgodnienia. Łukasz : 
Niemołocznow, ul. Zachodnia 22/24, : | 
: Zamienię: „Baldur's Gate” - edycja | 
: kolekcjonerska + Profesor Henry 2001 + 
1 dopłata do tych programów na RIMA TNT | 
: Tomasz Ziętkowski, ul. Bukowa 11,: 


15-345 Białystok, tel. 74-49-219 
Kupię 64 MB RAM i nagrywarkę CD-RW. 


62-004 Czerwonak, tel. 65-26-122 


;  RBKMK5S©polbox.com 


HAFT 2F5T W SZoky Fo 
LEKCJI PRZYGOTeWANIA 
Po ŻYCIĄ N FoDŹNIE.... 
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Kupię lub wymienię gry na PC. Janusz 
Wyczołek, ul. Basztowa 4, 38-230 Nowy 


i Nawiążę kontakt z każdym, kto czyta 
Kupię podręcznik RPG „Shadowrun”. : 
: Cena do uzgodnienia. Kacper Szym: : 
i czak, ul. Saturna 6/3, 67-200 Gło- i 
gów, tel. (076) 836-45-58, e-mail: : 
i Zakładamy klub gier strategicznych, 

: zręcznościowych, przygodowych, symu- 
Kupię gry, użytki oraz części i elementy : 
komputerowe. Tanio. Ewentualnie zamienię : 


Roberta Jordana lub interesuje się teorią 
Danikena. Łukasz Boruczkowski, ul. Płoc 
ka 131/69, 87-800 Włocławek 


lacyjnych. Podaj swój wiek, adres, pro- 


1 Kupię CD ROM Jaguara i gry na różnych 

: nośnikach. Proszę przesłać oferty z nu- 
1 merem kontaktowym. Jacek Gwiazda, ul. | 
z „| Bogusławskiego 20/53, 01-923 War- | 
Kupię CD Action Plus numer 8/99. Cena : | 
: do uzgodnienia. Ewentualnie wymiana. : 
'! Jarosław Wysocki, ul. Miodowa 3/1, ; 
15-656 Białystok, tel. (085) 742-83-92 : 
: Żmigród, tel. (013) 44-15-617 


pozycję nazwy klubu. Będziemy sobie | 


przesyłać opinie o grach. Kamil Nosow* 
ski, Kajetan Nosowski, ul Niepołoms- 


ka 24, 32-020 Wieliczka, tel. 278-45-25 


32 MB PCI. Mariusz Zaremba, ul. | 


| Frycza * Modrzewskiego 26/3, 03-803 
": Warszawa, tel. 0608 695-719 

Kupię filmy i seriale: Dragon Ball na CD. : ' 

Poszukuję osób, które pomogą mi w two- : 

rzeniu strony WWW o tej serii. 100% od- : 

powiedzi. Karol Strzelecki, ul. Ogro- : 

: dowa 27, 75-504 Koszalin, e-mail: : 


Posiadam na PC: solucje, kody, poradniki. 
Zadzwoń lub napisz, aby dowiedzieć się, czy 
mam interesujące Cię materiały. Kamil 
Tomaszewicz, ul. Żymierskiego 39/6, 


1 58-573 Piechowice, tel. 90750 76-11-303 


NO..TAK W SIMSACH 
„TEGO" NIE PYŁO. 


T43 
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- ROZWIĄZANIE KONKURSÓW 


TITAN = NOWA ZIEMIA 
(IMPERIAL ENTERTAINMENT) 


Nagrodę, zestaw filmów wraz i 
z muzyką z „Titana” ufundowane h 
przez Imperial Entertainment, 


wylosowali: = - 
DANIEL BRESZKO (Nowy Dwór Maz.) 


DANIEL PLACEIS (Łódź) | Y 
PIOTR PÓŁKA (Strzelce Opolskie) M. 2/7 EPS 


U-571 (DVD) 


DRACULA 2000 
(SPI) 


Nagrodę, filmowe upominki 
ufundowane przez firmę SPI, 
wylosowali: 


Nagrodę, film DVD ufundowany przez Warner | GRZEGORZ DUBIEL (Dębica) 
Columbia TriStar Home Video, Monolith i Syrena | PIOTR KRYSZTUL (Olsztyn) 
Entertainment Group, wylosował: KAROL MAŃKA (Opole) 


TOMA$Z GUTOWSKI (Wołomin) 


W CYBERPRZESTRZENI 


http://www.sgk.com.pl 


Kolejnym zwycięzcą w konkursie na naszej stronie WWW, 
który otrzymuje grę komputerową, jest: 


Janusz Popowski (Rydułtowy) 


KONKURS FARAON - ZEUS 
JUBILEUSZOWY (PLAY IT) 
(ŚGK) Prawidłowe odpowiedzi: 


1. Piramida jest ostrosłupem (a). 
2. Egipskim bogiem umarłych jest Ozyrys (x). 
3. Bitwa z 480 roku p.n.e. odbyła się pod Salaminą (zatoka Sarońska). 


Prawidłowa odpowiedź: numerów 
podwójnych $GK było 7, u więc 
wydanie setne egzemplarzowo 


przypadnie na numer listopadowy. : ; 4 
Nagrodę, zestaw 3 gier pt. „Zeus: Pan Olimpu”, „Faraon - Złota Edycja” 
oraz grę-niespodziankę, wylosowali: 4 


RADOSŁAW ANTONCZYK (Ustroń) u Z 

BARTOSZ GRADKOWSKI (Pruszków) 

MICHAŁ DUDEK (Kraków) 

PIOTR FATALSKI (Łódź) 

JANUSZ JAWORSKI (Warszawa) 
ADAM KLIMKIEWICZ (Łódź) 

MICHAŁ MACIEJCZYK (Kraków) 

"= 10MASZ PLIŃSKI (Szczecin) 

JOANNA SOKALSKA (Poznań) 

MARCIN ŻELECHOWSKI (Lublin) 


Nagrodę, grę komputerową, otrzy” 
mują: 

MARIUSZ BODO (Wierzbica) 

JAN BUJAK (Poznań) 

RAFAŁ GNIŁKA (Wisznia Mała) 
MICHAŁ GOŁĄB (Gdańsk) 

KRZYSZTOF HORBACZEWSKI (Szczecin) 
PIOTR RZĄD (Puławy) 

GRZEGORZ WOJTALA (Katowice) 
DARIUSZ ZASADZIEŃ (Czeladź) 
ARTUR ZBOINA (Warszawa) 
JOANNA ZDZIARSKA (Gdańsk) 
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tel. (022) 751 09 15 w godz. 8.00-15.00 
Reklamacje dotyczące pozostałej prenumera 


Aby złożyć zamówienie należy CZYTELNIE wypełnić zamieszcz 
Reklamacje dotyczące prenumeraty od numeru 11/99 
prosimy kierować do Infor Press Sp. Z 0.0. 


obok blankiet, zaznaczając interesujące Cię pozycje i wpłacić określoną s 


pieniędzy na nasze konto. 
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prosimy 
tel. (022) 625-50-05 w godz. 


kierować do działu kolportażu 


.00-15.00 


9 


Prenumeratę krajową można także zamówić przez RUCH S.A. 
tel. +48 (022) 53-28-73] 


Wpłaty przyjmują jednostki kolportażowe RUCH S.A. właściwe dla miejs 
o warunkach prenumeraty i sposobie zamawiania udziela: 


zamieszkania lub siedziby prenumeratora. Dodatkowych informacji 
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FUEL EE 
TEMP 56 - 
/ POCZUJ] PAŁER 
| AJNOWSZYCH 
TELEWIZYJNY O GRA 
KOMPUTEROWYCH! 
GAME ONE DOSTĘPNY JEST W DOBRYCH SIECIACH KABLOWYCH ORAZ NA PLĄTFORMIE CYFRA + 


ZAMÓW: (0 22) 54 53 999 


GHME ONE 


XPLOSIV 


TWÓJ PC'et WYLECI W POWIETRZE! 


SEGA RALLY 


CHAMPIONSHIP 
Gra okrzyknięta najlepszymi wyścigami 
konsolowymi. Fenomen automatów, doskonały 
engin i grafika. Świetny model jazdy ! CELE) 
Rally Championship wprowadza nowy poziom 
gier samochodowych. 


LAST BRONX 


GALI SEGA RALLY CHAMIMONN - 
AR ALLY Rewelacyjna gra konsolowa spod 


THE HOUSE 
OFTHE' DEAD | 


dni nastrój? TO ANC p) cop ŚĆ 46. "26 lwy To, | 
bd Ehcznie zagraj UNE QF WEW PE | €£ ; będziesz najg r 
gusę of the Dead, jedną rzezimieszków. 
z najbardziej przerażających Teksturowani wojownicy 
pe owych. " |oraz nietuzinkowe tła 
| _* prezentują się doskonale. 
Bi RAW Ę 5 | „al S Obowiązkowa pozycja ja dla 


- wielbicieli ulicznych "zadym". 


najlepsze gry 
z automatów 
na Twoim 


PANZER 


DRAGON 


Rewolucyjny 3D shooter 
SEGI. Świetna grafika, masa 
eksplozji, znakomite 
oświetlenie i niebanalni 
przeciwnicy. Nietuzinkowa 
gra akcji, która przykuje Cię 


FORMULA 
KART'S 
Najbardziej realistyczne 
wyścigi kart'ów. Doświadczysz 
wrażeń jakie towarzyszą 
prawdziwemu kierowcy 
kartingowemu. Od samego 
startu, aż do linii mety toczyć 


będziesz ostrą do komputera. 
rywalizację z najlepszymi tego Po prostu rewelacja! 
sportu. Tak zaczynał słynny 
Arton Senna. Gra polecana 
wszystkim fanom czterech WORLDWIDE 
kółek. SOCCER 
Jedna z najlepszych symulacji konsolowej 
SEGA TOURNING piłki nożnej teraz w wersji PC! Kluby 
piłkarskie całego świata, najlepsi piłkarze, 
CAR CHAMPIONSHIP j największe areny futbolu to wszystko 
Przenieś się na wyścigowe tory Europy, VIRTUA FIGHTER II SA] znajdziesz w SEGA WORLDWIDE SOCCER.. 
po których z zawrotną prędkością mkną Konwersja konsolowego super HITU na Oprócz tego reakcje publiczności, duży * 
| _najpopularniejsze auta. Gra w całości _ komputery domowe! W pełni trójwymiarowe realizm Fozgrywki, do, na grafika ' 
| bazuje na słynnych zawodach z serii _ postacie, doskonale animowane, wprawią Cię oraz rewelacyjne ujęciiją różnych kamer. 
h — _ JEuropean Tourning Car. Świetna w osłupienie. Poruszają się niczym żywi R J | 
| oprawa graficzna, dźwiękowa i wojownicy na arenie walki. W tej grze każda 
—1 doskonały realizm jazdy. Możliwość gry z postaci walczy własnym stylem walki. ź 
na podzielonym ekranie. W sumie około 2000 różnych ciosów razem z 
| | kombosami, oraz rzuty, które odpowiednio 
| , | wykorzystane doprowadzą Twojego 
Jeż przeciwnika do rozpaczy. 


| Ten gatunek gier z pewnością nie wyginie! 
o” —-1 W to trzeba zagrać! 


JUŻ WKRÓTCE KOLEJNE HITY Z KOLEKCJI XPLOSIW! 
PYTAJ W SKLEPACH Z OPROGRAMOWANIEM. 
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